
 
  

PENERAPAN LOGIKA FUZZY DALAM 

MENENTUKAN TINGKAT KEPUASAN 

WISATAWAN DI TEMPAT WISATA OCARINA 

KOTA BATAM 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

Fitatul Chomsati 

150210046 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER 

UNIVERSITAS PUTERA BATAM 

2019 



 
 

  ii 
 

PENERAPAN LOGIKA FUZZY DALAM 

MENENTUKAN TINGKAT KEPUASAN 

WISATAWAN DI TEMPAT WISATA OCARINA 

KOTA BATAM 
 

 

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi salah satu syarat 

guna memperoleh gelar Sarjana 

 

 

 

 

 
 

Oleh: 

Fitatul Chomsati 

150210046 

 

 

 

 

 

 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER 

UNIVERSITAS PUTERA BATAM 

2019 



 
 

  iii 
 

 

PERNYATAAN 

 

 
Dengan ini saya menyatakan bahwa : 

1. Skripsi ini adalah asli dan belum pernah diajukan untuk mendapatkan 

gelar akademik (sarjana, dan/atau magister), baik di Universitas Putera 

Batam maupun di perguruan tinggi lain. 

2. Skripsi ini adalah murni gagasan, rumusan, dan penelitian saya sendiri, 

tanpa bantuan pihak lain, kecuali arahan pembimbing. 

3. Dalam skripsi ini tidak terdapat karya dan pendapat yang telah ditulis atau 

dipublikasikan orang lain, kecuali secara tertulis dengan jelas dicantumkan 

sebagai acuan dalam naskah dengan disebutkan nama pengarang dan 

dicantumkan dalam daftar pustaka. 

4. Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila di kemudian 

hari terdapat penyimpangan  dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, 

maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan gelar 

yang telah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan norma yang 

berlaku di perguruan tinggi. 

 

 

 

 

 

 

Batam, 12 Februari 2019 

Yang membuat pernyataan, 

 

 

 

Fitatul Chomsati 

150210046 



 
 

  iv 
 

PENERAPAN LOGIKA FUZZY DALAM 

MENENTUKAN TINGKAT KEPUASAN 

WISATAWAN DI TEMPAT WISATA OCARINA 

KOTA BATAM 

 

 

 

 
Oleh 

Fitatul Chomsati 

150210046 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi salah satu syarat 

guna memperoleh gelar Sarjana 

 

 

 

 

 

Telah disetujui oleh pembimbing pada tanggal 

seperti tertera di bawah ini 

 

 

 

 

 

 

Batam, 12 Februari 2019 

 

 

 

 

 

 

Alvendo Wahyu Aranski, S.Kom., M.SI. 

Pembimbing 



 
 

  v 
 

ABSTRAK 

 

Kota Batam merupakan gerbang keluar masuk dari wisatawan domestik dan 

mancanegara, dikarenakan letak Kota Batam yang sangat strategis dan mudah di 

jangkau mulai dari transportasi kapal dan pesawat udara. Potensi Kota Batam 

dalam paiwisata sangatlah besar, dikarenakan banyaknya wisatawan yang masuk 

ke kota Batam dalam per tahunnya meningkat. Hal inilah yang membuat kota 

Batam mampu menyumbangkan pendapatan negara melalui visa kunjungan 

wisatawan mancanegara. Batam sendiri memiliki banyak objek wisata yang 

sangat diminati wisatawan, mulai dari wisata pantai, rumah pohon perbukitan, 

bukit bintang, tempat perbelanjaan, dan tempat kuliner, dan salah satunya yaitu 

Mega Wisata Ocarina Batam. Kepuasan wisatawan dalam melakukan pariwisata 

kadang kala masih tidak maksimal yang di dapatkan. Mulai dari pelayanan wisata, 

fasilitas wisata hingga kebersihan tempat wisata. Logika fuzzy adalah ilmu untuk 

penentuan berbasis kasus, salah satunya yaitu dalam menentukan tingkat kepuasan 

wisatawan di Mega Wisata Ocarina Batam. Dengan mengetahui pelayanan yang 

diberikan, fasilitas yang di tawarkan dan kebersihan yang diberikan Mega Wisata 

Ocarina Batam dapat mengetahui kepuasan yang di dapatkan wisatawan dengan 

hasil cukup puas. Tentunya dengan perhitungan manual yang bisa di terpakan dan 

disamakan dengan perhitungan Matlab dengan menggunakan metode Mamdani. 

Maka dari itu, penulis mencoba membuat penelitian analisis tentang tingkat 

kepuasan wisatawan di Mega Wisata Ocarina Batam. 

 

Kata kunci: Logika Fuzzy, Metode Mamdani, Kepuasan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  vi 
 

ABSTRACT 

 

Batam City is an entry gate from domestic and foreign tourists, because the 

location of Batam City is very strategic and easy to reach starting from the 

transportation of ships and aircraft. The potential of Batam City for tours is very 

large, because the number of tourists entering the city of Batam increases 

annually. This is what makes the city of Batam able to contribute state revenues 

through visas for foreign tourist visits. Batam itself has many tourist attractions 

that are very popular with tourists, ranging from beach tourism, hilly tree houses, 

star hills, shopping places, and culinary places, and one of them is Batam 

Ocarina Tourism Mega. Satisfaction of tourists in doing tourism is sometimes still 

not optimal to get. Starting from tourism services, tourist facilities to the 

cleanliness of tourist attractions. Fuzzy logic is the science for determining case-

based, one of which is in determining the level of tourist satisfaction in Batam 

Ocarina Mega Tourism. By knowing the services provided, the facilities offered 

and cleanliness provided by Batam Mega Ocarina Tourism can find out the 

satisfaction that tourists get with the results quite satisfied. Of course with manual 

calculations that can be consumed and equated with the Matlab calculation using 

the Mamdani method. Therefore, the author tries to make an analytical study 

about the level of tourist satisfaction in Batam Ocarina Mega Tourism. 

 

 

keywords : Fuzzy Logic, Mamdani Method, Satisfaction 
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