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ABSTRAK 

 
Kalimantan Timur memiliki berbagai macam pesona alam tersendiri yang terdapat di berbagai daerah salah 

satunya Kota Bontang. Kota Bontang juga memiliki sektor pariwisata yang berpotensi dan dapat dikembangkan 

sebagai daya tarik wisata. Sektor pariwisata saat ini berpotensial untuk dikembangkan sebagai salah satu sumber 

pendapatan daerah. Sistem pendukung keputusan (SPK) pemilihan objek wisata ini berbasis computer. Adapun 

tujuan penelitian untuk membangun sistem yang dapat memberikan rekomendasi mengenai pemilihan objek 

wisata sehingga dapat membantu parawisatawan dalam memilih tempat wisata. Metode yang digunakan dengan 

cara menggabungkan metode antara WP untuk pembobotan kriteria dan SAW untuk proses perangkingan 

alternatif. Data yang digunakan adalah data objek wisata yang berada di Kota Bontang yang didapatkan langsung 

dari Dinas Pemuda Olahraga dan Pariwisata (DISPOPAR). Hasil yang didapat dari sistem berupa perangkingan 

dan rekomendasi data objek wisata Kota Bontang, adapun hasil rangking teratas atau rangking 1 diduduki oleh 

objek wisata Pulau Beras Basah dengan nilai preferensi 0.8622. 

 

Kata Kunci: SPK, WP, SAW, Wisata 
 

1. PENDAHULUAN 
Kalimantan Timur memiliki berbagai macam 

pesona alam tersendiri yang terdapat di berbagai 

daerah salah satunya Kota Bontang. Kota Bontang 

terletak di bagian timur yang berdekatan dengan 

Selat Makassar sehingga wilayahnya sebagian besar 

didominasi oleh perairan. Selama ini Kota Bontang 

terkenal sebagai kota industri jasa dengan 

perusahaan-perusahaan besar berskala internasional 

dalam bidang yang berbeda, yaitu Badak LNG (gas 

alam), Pupuk Kalimantan Timur (pupuk dan 

anomiak), Indominco Mandiri (batu bara) dan 

memiliki kawasan industri petrokimia (Kaltim 

Industrial Estate) yang menjadi tulang punggung 

perkembangan perekonomian kota ini. Namun, di 

samping keunggulannya dalam sektor industri, Kota 

Bontang juga memiliki sektor pariwisata yang 

berpotensi dan dapat dikembangkan sebagai daya 

tarik wisata (Arifin 2020). 

Sektor pariwisata saat ini berpotensial untuk 

dikembangkan sebagai salah satu sumber 

pendapatan daerah. Sektor ini sangat menarik untuk 

wisatawan baik lokal ataupun internasional dengan 

adanya tempat wisata atau objek wisata mampu 

membantu meredakan kepenatan dalam fikiran dari 

beberapa aktivitas (Marlinda 2016). Oleh karena itu, 

untuk mempermudah calon wisatawan dalam 

mengetahui lebih banyak tempat wisata dengan 

informasi yang dapat dijadikan rekomendasi 

pemilihan objek wisata yang sesuai dengan kriteria-

kriteria yang dipilih, maka dibutuhkan sebuah sistem 

komputerisasi yang memuat seluruh informasi 

daerah wisata secara online (Zuraidah and Marlinda 

2018). 

Di mana sistem pengambilan keputusan 

merupakan cabang ilmu yang letaknya diantara 

sistem informasi dan sistem cerdas, sehingga dalam 

proses pengambilan keputusan membutuhkan 

berbagai alternatif dengan dukungan beberapa 

kriteria. Setiap kriteria harus mampu menjawab satu 

pertanyaan penting mengenai seberapa baik suatu 

alternatif dapat memecahkan suatu masalah yang 

dihadapi. Salah satu permasalahan pengambilan 

keputusan yang dihadapkan pada berbagai kriteria 

adalah proses pemilihan objek wisata (Ranius 2015). 

Sistem pendukung keputusan (SPK) pemilihan 

objek wisata ini berbasis komputer 

mengkombinasikan model dan data untuk 

menyediakan dukungan kepada pengambil 

keputusan dalam memecahkan masalah 

semiterstruktur atau masalah ketergantungan yang 

melibatkan user secara mendalam (Helilintar 2016). 

Penggunaan metode Weighted Product (WP) 

merupakan salah satu pilihan metode yang tepat 

untuk menyelesaikan masalah-masalah yang 

kompleks yang dapat digunakan untuk pembobotan 

kriteria sehingga WP dapat menghasilkan 

perhitungan yang terstruktur pada masalah yang 

memiliki sub-sub pada kriteria keputusan yang akan 

dibangun (Hidayat dkk., 2018). Sementara itu, 

metode Simple Additive Weighting (SAW) 

digunakan untuk metode perankingan yang 

diharapkan dapat memudahkan seseorang dalam 

menentukan tempat wisata sesuai kebutuhan. SAW 

merupakan metode yang dipakai dalam SPK 

pemilihan objek wisata (Abubakar 2018) . 

Penelitian ini menggabungkan metode antara 

metode WP untuk pembobotan kriteria dan SAW 
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untuk proses perankingan alternatif dalam 

melakukan pemilihan objek wisata di Kota Bontang. 

Diharapkan sistem ini memudahkan wisatawan 

dalam melakukan perjalanan wisatawan berdasarkan 

metode yang diusulkan.  
 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Penelitian ini melakukan hybrid dalam 

membangun SPK untuk pemilihan objek wisata 

Kota Bontang menggunakan metode WP untuk 

tahapan pembobotan kriteria dan metode SAW 

untuk proses perankingan sehingga menghasilkan 

alternatif yang menjadi rekomendasi masyarakat 

dalam memilih tepat wisata berbasis komputasi 

dengan model SPK 

 

A. Weighted Product (WP) 

WP adalah keputusan analisis multi-kriteria yang 

populer dan merupakan metode pengambilan 

keputusan multi kriteria. WP adalah himpunan 

berhingga dari alternatif keputusan yang dijelaskan 

dalam istilah beberapa kriteria keputusan 

(Kusumadewi dkk. 2006). Di mana WP merupakan 

salah satu metode yang digunakan untuk 

menyelesaikan masalah Multiple Attribute Decision 

Making (MADM). WP adalah suatu metode yang 

menggunakan perkalian untuk menghubungkan 

rating atribut, di mana rating setiap atribut harus 

dipangkatkan dulu dengan bobot yang bersangkutan. 

Proses ini sama halnya dengan proses normalisasi 

(Syafitri and Dewi 2016). 

Metode WP menggunakan perkalian untuk 

menghubungkan rating atribut, dimana rating setiap 

atribut harus dipangkatkan terlebih dahulu dengan 

bobot atribut yang bersangkutan. Proses ini sama 

halnya dengan proses normalisasi (Nurjannah dkk. 

2015). 

Proses normalisasi bobot kriteria (W) untuk 

menghasilkan nilai ∑ 𝑊𝑗 = 1  dapat dilihat pada 

persamaan (1). 

𝑊𝑗 =  
𝑊𝑗

∑ 𝑊𝑗
   

Di mana:  

𝑊𝑗 = Bobot atribut  

∑ 𝑊𝑗 = Penjumlahan bobot atribut 

 
B. Simple Additive Weighting (SAW) 

Metode Simple Additive Weighting (SAW) 

adalah mencari penjumlahan terbobot dari rating 

kinerja pada setiap alternatif pada semua atribut. 

Metode SAW membutuhkan proses normalisasi 

matriks keputusan (𝑋 ) ke suatu skala yang dapat 

diperbandingkan dengan semua rating alternatif 

yang ada. Metode ini merupakan metode yang paling 

terkenal dan paling banyak digunakan dalam 

menghadapi situasi Multiple Attribute Decision 

Making (MADM). MADM itu sendiri merupakan 

suatu metode yang digunakan untuk mencari 

alternatif optimal dari sejumlah alternatif dengan 

kriteria tertentu. 

Metode SAW ini mengharuskan pembuat 

keputusan menentukan bobot bagi setiap atribut. 

Skor total untuk alternatif diperoleh dengan 

menjumlahkan seluruh hasil perkalian antara rating 

(yang dapat dibandingkan lintas atribut) dan bobot 

tiap atribut. Rating tiap atribut haruslah bebas 

dimensi dalam arti telah melewati proses normalisasi 

matriks sebelumnya. Proses pengambilan keputusan 

adalah memilih suatu alternatif. Metode SAW sering 

juga dikenal istilah metode penjumlahan terbobot. 

Konsep dasar metode SAW adalah mencari 

penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap 

alternatif pada semua atribut. Metode SAW 

membutuhkan proses normalisasi matriks keputusan 

(𝑋) ke suatu skala yang dapat dibandingkan dengan 

semua rating alternatif yang ada (Utomo 2015).  

Metode SAW sering dikenal dengan istilah 

metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode 

SAW adalah mencari penjumlahan terbobot dari 

rating kinerja pada setiap alternatif pada semua 

atribut. Metode SAW dapat membantu dalam 

pengambilan keputusan suatu kasus, akan tetapi 

perhitungan dengan menggunakan metode SAW ini 

hanya yang menghasilkan nilai terbesar yang akan 

terpilih sebagai alternatif yang terbaik. Perhitungan 

akan sesuai dengan metode ini apabila alternatif 

yang terpilih memenuhi kriteria yang telah 

ditentukan. Metode SAW ini lebih efisien karena 

waktu yang dibutuhkan dalam perhitungan lebih 

singkat  (Wardhani and Nur 2017). 

Persamaan untuk melakukan normalisasi tersebut 

dapat dilihat pada persamaan (2). 

 

𝑟𝑖𝑗 = {

𝑥𝑖𝑗

𝑀𝑎𝑥  𝑥𝑖𝑗

𝑀𝑖𝑛  𝑥𝑖𝑗

𝑥𝑖𝑗

   

  Jika J adalah atribut keuntungan (𝐵𝑒𝑛𝑒𝑓𝑖𝑡)
Jika J adalah atribut biaya (𝐶𝑜𝑠𝑡)

  

 
Di mana: 

𝑟𝑖𝑗  = Rating kinerja ternormalisasi dari 

alternatif 

𝑀𝑎𝑥𝑖𝑗   = Nilai maksimum dari setiap baris dan 

kolom  

𝑀𝑖𝑛𝑖𝑗  = Nilai minimum dari setiap baris dan kolom  

𝑋𝑖𝑗        = Baris dan kolom dari matriks  

 

Dengan 𝑟𝑖𝑗  adalah rating kinerja ternormalisasi dari 

alternatif 𝐴𝑖 pada atribut  

Cj; i =1, 2, m dan j = 1, 2, …, n. 

Nilai preferensi untuk setiap alternatif ( 𝑉𝑖 ) 

menggunakan persamaan (3). 

 

 

 

𝑉𝑖 =  ∑ 𝑊𝑗
𝑛
𝑗=1  𝑟𝑖𝑗  

 

…….….(1) 

…….……..(2) 

…………..(3) 
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Di mana:  

𝑉𝑖 = Nilai akhir dari alternatif  

𝑊𝑗 = Bobot yang telah ditentukan  

𝑟𝑖𝑗  = Normalisasi matriks  

Nilai 𝑉𝑖  yang lebih besar mengindikasikan bahwa 

alternative 𝐴𝑖 lebih terpilih. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Alur penelitian dengan penggabungan metode 

WP dan SAW dalam pemilihan objek wisata di kota 

Bontang bisa dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Alur metode WP dan SAW 

 

Penjelasan alur penerapan penggabungan metode 

WP dan SAW berdasarkan Gambar 1. 

a. Memasukkan nilai dari setiap masing-masing 

kriteria harga masuk, kriteria waktu, kriteria 

jarak, kriteria fasilitas wisata, bintang wisata 

dan alternatif. 

b. Kemudian untuk melakukan normalisasi bobot 

kriteria menggunakan metode WP dengan cara 

setiap nilai masing-masing bobot kriteria dibagi 

dengan jumlah bobot kriteria. 

c. Melakukan normalisasi matriks menggunakan 

metode SAW dengan cara apabila kriteria 

tersebut atributnya benefit maka nilai kolom 

dari matriks di bagi dengan nilai maksimum dari 

setiap kolom dan apabila atributnya cost maka 

nilai minimum dari setiap kolom di bagi dengan 

nilai kolom dari matriks. 

d. Kemudian untuk mencari nilai vektor 𝑉 

menggunakan metode SAW dengan cara hasil 

dari normalisasi matriks dari setiap kolom di 

kali dengan bobot ternormalisasi. 

e. Setelah mendapatkan nilai vektor 𝑉  kemudian 

dijumlahkan setiap barisnya untuk 

mendapatkan hasil nilai preferensi. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data 

Data alternatif adalah data yang didapatkan 

langsung dari Dinas Pemuda Olahraga dan 

Pariwisata (DISPOPAR) Kota Bontang yang 

terletak di Kalimantan Timur dan terdapat 41 data 

objek wisata dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Data Alternatif 

Altern

atif 
Nama Objek Wisata 

A1 Graha Mangrove BSD 

A2 Mangrove Park TNK 

A3 Susur Sungai Kanibung Guntung 

A4 Mangrove Teluk Bangko 

A5 Pulau Tanjung Kangan 

A6 Karang Gelembung Laut Abadi 

A7 Karang Pasilan 

A8 Bukit Kusnodo 

A9 Danau Kanaan 

A10 Mangrove Tanjung Laut Indah (BBIP) 

A11 Mangrove Edu Park 

A12 
Mangrove Information Center Tanjung 

laut Indah 

A13 Pulau Karang Segajah 

A14 Pulau Beras Basah 

A16 Kampung Pulau Gusung 

A17 Perkampungan Guntung 

A18 Wisata Selambai 

A19 Kampung Melahing 

A20 Kampung Tihik-Tihik 

A21 Kampung Selangan 

A22 Bontang Kuala 

A23 Bontang Kuala Ecotourism 

A24 Pementasan Budaya Bontang Kuala 

A25 Taman Adipura 

A26 Water Boom Kenari Water Park 

A27 Taman Bontang Kuala Edukasi 

A28 Tamariska Garden 

A29 Auditorium 3D 

A30 Gedung Knowledge House 

A31 Lembah Permai 

A32 Kampung Masdarling 

A33 Lembah Hijau Bontang Lestari 

A34 Tempat Pemrosesan Akhir (TPA) 

A35 Taman Tanjung Laut 

A36 Taman Persada Bontang Lestari 

A37 Taman Wisata Wana Khatulistiwa 

A38 Taman Bermain Bessai Berinta 

A39 Mesjid Terapung 

A40 Mesjid Tua Al Wahab Bontang kuala 

A41 Makam Habib Djafar Bin Umar Al Habsyi 

 

Kriteria yang digunakan untuk pemilihan 

objek wisata kota Bontang adalah Harga Masuk, 

Waktu, Jarak, Fasilitas dan Bintang Wisata dapat 

dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2: Kode dan Ketentuan Kriteria 

Kode  Ketentuan 

Kriteria 

Atribut Bobot 

C1 Harga Masuk Cost 4 

C2 Waktu Benefit 2 

C3 Jarak Cost 2,5 

C4 Fasilitas Benefit 3 

C5 Bintang Wisata Benefit 3,5 
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Skala penilaian dalam variabel dan nilai dapat 

dilihat pada Tabel 3.  

 
Tabel 3: Variabel dan Nilai 

Variabel Nilai 

Sangat Rendah 1 

Rendah 2 

Sedang 3 

Tinggi 4 

Sangat Tinggi 5 
 

a) Kriteria Nilai Harga Masuk 

 

Tabel 4: Harga Masuk 

Harga Masuk Variabel Nilai 

≤ Rp10.000 Sangat Tinggi 5 

> Rp10.000 s.d. ≤ 

Rp20.000 
Tinggi 4 

> Rp20.000 s.d. ≤ 

Rp30.000 
Sedang 3 

> Rp30.000 s.d. ≤ 

Rp40.000 
Rendah 2 

> Rp40.000 Sangat Rendah 1 
 

b) Kriteria Nilai Waktu 

 

Tabel 5: Waktu 

Waktu Variabel Nilai 

10:00 s.d. 18:00 Sangat Rendah 1 

09:00 s.d. 18:00 Rendah 2 

08:00 s.d. 18:00 Sedang 3 

07:00 s.d. 22:00 Tinggi 4 

Tidak ada batas 

waktu kunjungan 

Sangat Tinggi 5 

 

c) Kriteria Nilai Jarak Tempuh 

 

Tabel 6: Jarak Tempuh 

Jarak Tempuh Variabel Nilai 

≤ 5 KM Sangat Tinggi 5 

> 5 KM s.d. ≤  10 

KM 

Tinggi 4 

> 10 KM s.d. ≤  15 

KM 

Sedang 3 

> 15 KM s.d. ≤  20 

KM 

Rendah 2 

> 20 KM  Sangat Rendah 1 

 
d) Kriteria Nilai Fasilitas Wisata 

 

Tabel 7: Fasilitas Wisata 

Fasilitas Wisata Variabel Nilai 

Tidak ada Sangat Rendah 1 

Kurang Lengkap Rendah 2 

Sedang Sedang 3 

Lengkap Tinggi 4 

Sangat Lengkap Sangat Tinggi 5 
 

 

 

 

 

e) Kriteria Nilai Bintang Wisata 

 

Tabel 8: Bintang Wisata 

Bintang Wisata Variabel Nilai 

Bintang 1 Sangat Rendah 1 

Bintang 2 Rendah 2 

Bintang 3 Sedang 3 

Bintang 4 Tinggi 4 

Bintang 5 Sangat Tinggi 5 

 
B. Pembahasan 

 Penelitian ini dilakukan dua tahap yaitu 

penentuan bobot kriteria menggunakan metode WP 

dan penentuan perangkingan alternatif 

menggunakan metode SAW. 

1. Konversi Nilai Alternatif 

Nilai pada data alternatif kemudian dikonversikan ke 

dalam nilai skala kriteria yang telah ditentukan, 

konversi nilai dapat dilihat pada Tabel 9. 

 
Tabel 9: Konversi Nilai Alternatif 

A Nama Objek 

Wisata 

Kriteria 

C1 C2 C3 C4 C5 

A1 

Graha 

Mangrove 

BSD 

5 1 5 5 5 

A2 
Mangrove 

Park TNK 
5 2 4 4 4 

A3 

Susur Sungai 

Kanibung 

Guntung 

1 3 3 2 4 

A4 

Mangrove 

Teluk 

Bangko 

5 3 4 3 4 

A5 

Pulau 

Tanjung 

Kangan 

1 5 3 2 4 

   ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ 

A37 

Taman 

Wisata Wana 

Khatulistiwa 

5 5 2 1 1 

A38 

Taman 

Bermain 

Bessai 

Berinta 

5 2 4 5 5 

A39 
Mesjid 

Terapung 
5 5 3 1 1 

A40 

Mesjid Tua 

Al Wahab 

BK 

5 4 4 3 4 

A41 

Makam 

Habib Djafar 

Bin Umar Al 

Habsyi 

5 5 4 1 2 

 

2. Normalisasi Bobot Kriteria dengan metode WP 

Normalisasi bobot kriteria dilakukan dengan cara 

membagi nilai bobot dengan jumlah bobot kriteria 

yang ada dapat dilihat pada Tabel 9. 
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Tabel 9: Normalisasi Bobot Kriteria 

Kode  Ketentuan 

Kriteria 

Bobot Normalisasi 

C1 Harga 

Masuk 

4 0.2667 

C2 Waktu 2 0.1333 

C3 Jarak 2,5 0.1667 

C4 Fasilitas 3 0.2000 

C5 Bintang 

Wisata 

3,5 0.2333 

Total 15 1 

 

𝑊1 =
4

4 + 2 + 2.5 + 3 + 3.5
=

4

15
= 0.2667 

𝑊2 =
2

4 + 2 + 2.5 + 3 + 3.5
=

2

15
= 0.1333 

𝑊3 =
2.5

4 + 2 + 2.5 + 3 + 3.5
=

2.5

15
= 0.1667 

𝑊4 =
3

4 + 2 + 2.5 + 3 + 3.5
=

3

15
= 0.2000 

𝑊5 =
3.5

4 + 2 + 2.5 + 3 + 3.5
=

3.5

15
= 0.2333 

 

3. Normalisasi Matriks Keputusan 

Langkah normalisasi dilakukan dengan 

membagi nilai minimum konversi dari kriteria 

sejenis dengan nilai konversi kriteria untuk tipe 

kriteria cost. Tipe kriteria benefit membagi nilai 

konversi kriteria dengan nilai maksimal konversi 

dari kriteria sejenis. Berikut masing-masing 

perhitungan dari normalisasi alternatif. 

 

a. Normalisasi Kriteria Harga Masuk (C1) 

𝑟1 1  =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟2 1  =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟3 1  =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

1
=

1

1
= 1.0000  

 𝑟4 1 =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟5 1  =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

1
=

1

1
= 1.0000  

⋮ 

𝑟37 1 =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟38 1 =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟39 1 =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟40 1 =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟41 1 =
𝑚𝑖𝑛 {5;5;1;5;1;1;1;5;5;5;……;5}

5
=

1

5
= 0.2000  

 
b. Normalisasi Kriteria Waktu (C2) 

𝑟1 2 =
1

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

1

5
= 0.2000  

𝑟2 2 =
2

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

2

5
= 0.4000  

𝑟3 2 =
3

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

3

5
= 0.6000  

𝑟4 2 =
3

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

3

5
= 0.6000  

𝑟5 2 =
5

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

5

5
= 1.0000  

⋮ 

𝑟37 2 =
5

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

5

5
= 1.0000  

𝑟38 2 =
2

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

2

5
= 0.4000  

𝑟39 2 =
5

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

5

5
= 1.0000  

𝑟40 2 =
4

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

4

5
= 0.8000  

𝑟41 2 =
5

𝑚𝑎𝑥 {2;2;3;3;5;5;5;5;3;3;……;5}
=

5

5
= 1.0000  

 

c. Normalisasi Kriteria Jarak (C3) 

𝑟1 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

5
=

1

5
= 0.2000  

𝑟2 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

4
=

1

4
= 0.2500  

𝑟3 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

3
=

1

3
= 0.3333  

𝑟4 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

4
=

1

4
= 0.2500  

𝑟5 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

3
=

1

3
= 0.3333  

⋮ 

𝑟37 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

2
=

1

2
= 0.5000  

𝑟38 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

4
=

1

4
= 0.2500  

𝑟39 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

3
=

1

3
= 0.3333  

𝑟40 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

4
=

1

4
= 0.2500  

𝑟41 3 =
𝑚𝑖𝑛 {4;4;3;4;3;1;4;5;5;4;……;4}

4
=

1

4
= 0.2500  

 

d. Normalisasi Kriteria Fasilitas (C4) 

𝑟1 4 =
5

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

5

5
= 1.0000  

𝑟2 4 =
4

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

4

5
= 0.8000  

𝑟3 4 =
2

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

2

5
= 0.4000  

𝑟4 4 =
3

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

3

5
= 0.6000  

𝑟5 4 =
2

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

2

5
= 0.4000  

⋮ 

𝑟37 4 =
1

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

1

5
= 0.2000  

𝑟38 4 =
5

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

5

5
= 1.0000  

𝑟39 4 =
1

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

1

5
= 0.2000  

𝑟40 4 =
3

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

3

5
= 0.3000  

𝑟41 4 =
1

𝑚𝑎𝑥 {5;4;2;3;2;3;3;1;1;5;……;1}
=

1

5
= 0.2000  

 

e. Normalisasi Kriteria Bintang Wisata (C5) 

𝑟1 5 =
5

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

5

5
= 1.0000  

𝑟2 5 =
4

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

4

5
= 0.8000  

𝑟3 5 =
4

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

4

5
= 0.8000  

𝑟4 5 =
4

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

4

5
= 0.8000  

𝑟5 5 =
4

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

4

5
= 0.8000  

⋮ 

𝑟37 5 =
1

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

1

5
= 0.2000  

𝑟38 5 =
5

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

5

5
= 1.0000  

𝑟39 5 =
1

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

1

5
= 0.2000  
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𝑟40 5 =
4

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

4

5
= 0.8000  

𝑟41 5 =
2

𝑚𝑎𝑥 {5;4;4;4;4;2;4;2;3;2;……;2}
=

2

5
= 0.4000  

 
4. Penentuan Nilai Preferensi Setiap Alternatif 

Penentuan nilai vektor (𝑉)  didapatkan dari 

mengalikan nilai alternatif ternormalisasi dengan 

nilai bobot kriteria. 

 

𝑉1 = (0.2000 × 0.2667) + (0.2000 × 0.1333) +
(0.2000 × 0.1667) + (1.0000 × 0.2000) +
(1.0000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.0267 +  0.0333 +  0.2000  + 

0.2333 = 0.5467 
 

𝑉2 = (0.2000 × 0.2667) + (0.4000 × 0.1333) +
(0.2500 × 0.1667) + (0.8000 × 0.2000) +
(0.8000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.0533 + 0.0417 +  0.1600 + 

0.1867 = 0.4950 

 

𝑉3 = (1.0000 × 0.2667) + (0.6000 × 0.1333) +
(0.3333 × 0.1667) + (0.4000 × 0.2000) +
(0.8000 × 0.2333)  

= 0.2667 + 0.0800 + 0.0556 +  0.0800 + 

0.1867 = 0.6689 

 

𝑉4 = (0.2000 × 0.2667) + (0.6000 × 0.1333) +
(0.2500 × 0.1667) + (0.6000 × 0.2000) +
(0.8000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.0800 +  0.0417 +  0.1200  + 

0.1867 = 0.4817 
 

𝑉5 = (1.0000 × 0.2667) + (1.0000 × 0.1333) +
(0.3333 × 0.1667) + (0.4000 × 0.2000) +
(0.8000 × 0.2333)  

= 0.2667 + 0.1333 +  0.0556 +  0.0800  + 

0.1867 = 0.7222 

⋮ 

𝑉37 = (0.2000 × 0.2667) + (1.0000 × 0.1333) +
(0.5000 × 0.1667) + (0.2000 × 0.2000) +
(0.2000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.1333 +  0.0833 +  0.0400  + 

0.0467 = 0.3567 

 

𝑉38 = (0.2000 × 0.2667) + (0.4000 × 0.1333) +
(0.2500 × 0.1667) + (1.0000 × 0.2000) +
(1.0000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.0533 +  0.0417 +  0.2000  + 

0.2333 = 0.5817 
 

𝑉39 = (0.2000 × 0.2667) + (1.0000 × 0.1333) +
(0.3333 × 0.1667) + (0.2000 × 0.2000) +
(0.2000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.1333 +  0.0556 +  0.0400  + 

0.0467 = 0.3289 

 

𝑉40 = (0.2000 × 0.2667) + (0.8000 × 0.1333) +
(0.2500 × 0.1667) + (0.6000 × 0.2000) +
(0.8000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.1067 +  0.0417 +  0.1200  + 

0.1867 = 0.5083 

 

𝑉41 = (0.2000 × 0.2667) + (1.0000 × 0.1333) +
(0.2500 × 0.1667) + (0.2000 × 0.2000) +
(0.4000 × 0.2333)  

= 0.0533 + 0.1333 +  0.0417 +  0.0400  + 

0.0933 = 0.3617 
 

 

5. Hasil dari Perhitungan 

Berdasarkan nilai vektor (𝑉)  dari hasil 

perhitungan dari metode WP untuk pembobotan 

kriteria dan metode SAW untuk perankingan dari 

masing-masing alternatif. Maka rating keputusan 

dalam pemilihan objek wisata dapat dilihat pada 

Tabel 10. 

 

Tabel 10: Hasil Preferensi 

A Nama Objek Wisata 
Kriteria Nilai 

Preferensi 
Rangking 

C1 C2 C3 C4 C5 

A1 Graha Mangrove BSD 0.0533 0.0267 0.0333 0.2000 0.2333 0.5467 18 

A2 Mangrove Park TNK 0.0533 0.0533 0.0417 0.1600 0.1867 0.4950 22 

A3 
Susur Sungai Kanibung 

Guntung 
0.2667 0.0800 0.0556 0.0800 0.1867 0.6689 7 

A4 Mangrove Teluk Bangko 0.0533 0.0800 0.0417 0.1200 0.1867 0.4817 23 

A5 Pulau Tanjung Kangan 0.2667 0.1333 0.0556 0.0800 0.1867 0.7222 6 

A6 
Karang Gelembung Laut 

Abadi 
0.2667 0.1333 0.1667 0.1200 0.0933 0.7800 2 

A7 Karang Pasilan 0.2667 0.1333 0.0417 0.1200 0.1867 0.7483 5 

A8 Bukit Kusnodo 0.0533 0.1333 0.0333 0.0400 0.0933 0.3533 38 

A9 Danau Kanaan 0.0533 0.0800 0.0333 0.0400 0.1400 0.3467 40 
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A Nama Objek Wisata 
Kriteria Nilai 

Preferensi 
Rangking 

C1 C2 C3 C4 C5 

A10 
Mangrove Tanjung Laut 

Indah (BBIP) 
0.0533 0.0800 0.0417 0.2000 0.0933 0.4683 25 

A11 Mangrove Edu Park 0.0533 0.0800 0.0417 0.1600 0.2333 0.5683 15 

A12 
Mangrove Information 

Center Tanjung laut Indah 
0.0533 0.0267 0.0417 0.1200 0.1400 0.3817 35 

A13 Pulau Karang Segajah 0.2667 0.1333 0.0556 0.0800 0.2333 0.7689 3 

A14 Pulau Beras Basah 0.2667 0.1067 0.0556 0.2000 0.2333 0.8622 1 

A15 Wisata Dayak Bontang 0.0667 0.1333 0.0417 0.0800 0.1400 0.4617 26 

A16 Kampung Pulau Gusung 0.1333 0.0800 0.0556 0.1600 0.1400 0.5689 14 

A17 Perkampungan Guntung 0.0533 0.1067 0.0556 0.0400 0.1867 0.4422 28 

A18 Wisata Selambai 0.0533 0.1067 0.0417 0.0400 0.1867 0.4283 29 

A19 Kampung Melahing 0.0889 0.0267 0.0417 0.1200 0.1867 0.4172 31 

A20 Kampung Tihik-Tihik 0.1333 0.0800 0.0417 0.1600 0.1400 0.5550 16 

A21 Kampung Selangan 0.0889 0.267 0.1667 0.1200 0.1400 0.5422 19 

A22 Bontang Kuala 0.0533 0.1067 0.0417 0.2000 0.2333 0.6350 8 

A23 Bontang Kuala Ecotourism 0.0533 0.0533 0.0417 0.1200 0.1400 0.4083 33 

A24 
Pementasan Budaya 

Bontang Kuala 
0.0533 0.1067 0.0417 0.0400 0.1867 0.4283 29 

A25 Taman Adipura 0.0533 0.1067 0.0417 0.1600 0.2333 0.5950 9 

A26 
Water Boom Kenari Water 

Park 
0.2667 0.0533 0.0417 0.1600 0.2333 0.7550 4 

A27 
Taman Bontang Kuala 

Edukasi 
0.0533 0.0800 0.0417 0.0800 0.0933 0.3483 39 

A28 Tamariska Garden 0.0533 0.0800 0.0333 0.0800 0.1400 0.3867 34 

A29 Auditorium 3D 0.0533 0.1067 0.0417 0.1200 0.1400 0.4617 26 

A30 Gedung Knowledge House 0.0533 0.0800 0.0333 0.2000 0.1400 0.5067 21 

A31 Lembah Permai 0.0667 0.0533 0.0417 0.2000 0.1867 0.5483 17 

A32 Kampung Masdarling 0.0533 0.1067 0.0333 0.2000 0.1867 0.5800 12 

A33 
Lembah Hijau Bontang 

Lestari 
0.0533 0.0800 0.0556 0.2000 0.1867 0.5756 13 

A34 
Tempat Pemrosesan Akhir 

(TPA) 
0.0533 0.0800 0.0556 0.0400 0.1867 0.4156 32 

A35 Taman Tanjung Laut 0.0533 0.0800 0.0417 0.1200 0.1867 0.4817 23 

A36 
Taman Persada Bontang 

Lestari 
0.0533 0.1333 0.0556 0.2000 0.1400 0.5822 10 

A37 
Taman Wisata Wana 

Khatulistiwa 
0.0533 0.1333 0.0833 0.0400 0.0467 0.3567 37 
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A Nama Objek Wisata 
Kriteria Nilai 

Preferensi 
Rangking 

C1 C2 C3 C4 C5 

A38 
Taman Bermain Bessai 

Berinta 
0.0533 0.0533 0.0417 0.2000 0.2333 0.5817 11 

A39 Mesjid Terapung 0.0533 0.1333 0.0556 0.0400 0.0467 0.3289 41 

A40 
Mesjid Tua Al Wahab 

Bontang kuala 
0.0533 0.1067 0.0417 0.1200 0.0933 0.5083 20 

A41 
Makam Habib Djafar Bin 

Umar Al Habsyi 
0.0533 0.1333 0.0417 0.0400 0.0933 0.3617 36 

C. Implementasi Program 

Hasil implementasi SPK pemilihan objek 

wisata Kota Bontang menggunakan metode WP dan 

SAW yang dapat diakses oleh admin dan pengguna 

atau parawisatawan. 

 

1. Halaman admin 

Tampilan halaman admin menyajikan beberapa 

menu yang dapat digunakan dalam mengelola data 

pemilihan objek wisata diantaranya terdapat menu 

login, dashboard, data bobot kriteria, data objek 

wisata kota Bontang. 

a. Halaman login 

Pada tampilan ini, admin melakukan login 

dengan mengisi email dan password dengan benar. 

Jika benar, maka akan memasuki tampilan menu 

utama dapat dilihat pada Gambar 1.  

 
Gambar 1. Halaman login 

 

b. Halaman Dashboard Admin 

Halaman menu dashboard pada admin adalah 

tampilan pertama ketika admin menjalankan aplikasi 

tersebut dan halaman ini menampilkan hasil 

perhitungan dapat dilihat pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Halaman dashboard admin 

 

 

 

c. Halaman input data objek wisata 

Halaman data wisata pada admin adalah 

tampilan dimana admin diminta untuk mengisi data 

objek wisata seperti nama objek wisata, jenis wisata, 

harga masuk, jarak wisata, waktu, fasilitas, peringkat 

wisata dan memasukkan foto wisata. Setelah 

mengisi data tersebut akan menampilkan seluruh 

data objek wisata yang telah di input. Halaman untuk 

menginput data wisata dapat dilihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Halaman input data 

 

d. Halaman data bobot 

Halaman data bobot kriteria pada admin adalah 

tampilan dimana admin dapat melihat bobot setiap 

kriteria dan pada halaman ini juga admin dapat 

mengedit bobot kriteria. Halaman data bobot kriteria 

dapat dilihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Halaman mengedit data bobot 

 

2. Halaman Pengguna 

Tampilan halaman pengguna menyajikan 

beberapa menu yang dapat digunakan dalam 
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mengelola data pemilihan objek wisata diantaranya 

terdapat menu beranda pada pengguna, pemilihan 

objek wisata, tampilan apabila data ada, halaman 

hasil pencarian dan halaman hasil perhitungan. 

a. Halaman Beranda Pengguna 

Halaman beranda pada pengguna, pengguna 

dapat melihat seluruh data objek wisata yang ingin 

dikunjungi seperti pengguna dapat melihat gambar 

setiap objek wisata yang berada di Kota Bontang dan 

pengguna juga dapat mencari objek wisata yang 

ingin di kunjunginya. Adapun halaman beranda 

pengguna dapat dilihat pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Halaman beranda pengguna 

 

b. Halaman Pemilihan Objek wisata 

Halaman pemilihan objek wisata pengguna 

dapat memilih setiap kriteria yang diinginkan seperti 

jenis wisata yang ingin dikunjungi, harga masuk, 

jarak, waktu, fasilitas dan bintang wisata. Halaman 

pemilihan objek wisata dapat dilihat pada Gambar 6. 

 
Gambar 6. Halaman pemilihan objek wisata 

 

c. Halaman Hasil Pemilihan Objek wisata 

Halaman hasil perankingan akan muncul ketika 

pengguna sudah memilih kriteria dan sudah klik 

“proses” dan hasil data ada maka akan muncul data 

objek wisata yang sesuai dengan pilihan pengguna. 

Halaman hasil perankingan dapat dilihat pada 

Gambar 7. 

 
Gambar 7. Halaman hasil pemilihan objek wisata 

 

 

 

d. Halaman Informasi Objek wisata 

Halaman informasi objek wisata akan muncul 

ketika pengguna sudah memilih kriteria dan klik 

“Detail” maka akan muncul informasi dari objek 

wisata tersebut. Halaman informasi objek wisata 

dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 7. Halaman informasi objek wisata 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan, maka dapat di ambil kesimpulan  bahwa 

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) mampu 

meranking objek wisata yang terdapat di Kota 

Bontang Kalimantan Timur dengan menggunakan 5 

kriteria yaitu harga masuk, waktu, jarak, fasilitas 

wisata dan bintang wisata. Metode Weighted 

Prooduct (WP) dan metode Simple Additive 

Weighting (SAW) berhasil diterapkan dalam sistem 

pendukung keputusan pemilihan objek wisata di 

Kota Bontang dengan cara hybrid atau 

penggabungan dari kedua metode ini sehingga dapat 

memberikan rekomendasi dari pemilihan objek 

wisata. Hasil dari sistem pendukung keputusan 

pemilihan objek wisata bahwa ranking tertinggi di 

objek wisata Beras Basah dengan nilai preferensi 

0.8622 dan ranking terendah di objek wisata Masjid 

Terapung dengan nilai preferensi 0.3289. 
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