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ABSTRAK 

 

Desa Canggu merupakan salah satu kawasan wisata di Bali yang memiliki banyak pilihan tempat kuliner 

dengan variasi harga, lokasi, dan kualitas layanan. Banyaknya pilihan tersebut sering menyebabkan wisatawan 

mengalami kesulitan dalam menentukan tempat kuliner yang sesuai dengan preferensi. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang dan membangun sistem rekomendasi tempat kuliner di Desa Canggu menggunakan algoritma 

K-Nearest Neighbors (KNN). Sistem dikembangkan berbasis web menggunakan bahasa pemrograman Python 

dengan framework Django. Data tempat kuliner diperoleh dari berbagai sumber seperti Google Maps, 

TripAdvisor, dan Instagram yang mencakup informasi harga, rating, serta koordinat lokasi. Metode KNN 

digunakan untuk mengklasifikasikan tempat kuliner ke dalam kategori direkomendasikan dan tidak 

direkomendasikan berdasarkan jarak lokasi dan kesesuaian harga. Evaluasi sistem dilakukan menggunakan 

confusion matrix dengan pembagian data latih dan data uji. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu 

memberikan rekomendasi dengan nilai akurasi sebesar 60%, presisi 100%, recall 60%, dan F1-score sebesar 75%. 

Sistem ini diharapkan dapat membantu wisatawan dalam memilih tempat kuliner yang sesuai secara lebih efisien..  

 

Kata kunci :  Sistem Rekomendasi, Tempat Kuliner, K-Nearest Neighbors, Django, Canggu 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah 

memberikan kemudahan dalam memperoleh 

informasi, termasuk dalam bidang pariwisata dan 

kuliner. Desa Canggu merupakan salah satu destinasi 

wisata di Bali yang terkenal dengan beragam pilihan 

tempat kuliner, mulai dari kafe, restoran lokal, hingga 

restoran internasional. Banyaknya pilihan tempat 

makan sering kali membuat wisatawan kesulitan 

dalam menentukan lokasi kuliner yang sesuai dengan 

preferensi harga dan jarak lokasi. 

 Permasalahan tersebut mendorong perlunya 

suatu sistem yang mampu membantu pengguna dalam 

memberikan rekomendasi tempat kuliner secara cepat 

dan tepat. Sistem rekomendasi merupakan salah satu 

solusi yang dapat digunakan untuk menyaring 

informasi berdasarkan preferensi pengguna. Salah satu 

metode yang dapat digunakan dalam sistem 

rekomendasi adalah algoritma K-Nearest Neighbors 

(KNN), yang bekerja dengan mengukur kedekatan 

data berdasarkan jarak tertentu. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membangun sistem rekomendasi tempat kuliner di 

Desa Canggu berbasis web menggunakan algoritma 

KNN. Sistem ini diharapkan dapat membantu 

wisatawan dalam menentukan pilihan tempat kuliner 

berdasarkan lokasi dan anggaran yang dimiliki. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Sebelumnya 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

sistem rekomendasi berbasis algoritma K-Nearest 

Neighbors (KNN) mampu digunakan secara efektif 

dalam membantu pengguna menentukan pilihan 

berdasarkan kemiripan data dan kedekatan atribut 

tertentu. Beberapa penelitian yang relevan dengan 

penelitian ini antara lain: 

Rancang Bangun Aplikasi Rekomendasi 

Restoran Menggunakan Metode K-Nearest Neighbors 

dan Content-Based Filtering mengimplementasikan 

algoritma K-Nearest Neighbors (KNN) untuk 

memberikan rekomendasi restoran berdasarkan 

kemiripan data restoran dan preferensi pengguna. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu 

memberikan rekomendasi yang relevan dengan tingkat 

kepuasan pengguna sebesar 79,2% untuk rekomendasi 

restoran. Penelitian ini membuktikan bahwa KNN 

efektif digunakan dalam sistem rekomendasi kuliner 

berbasis kesamaan atribut[8]. 

Sistem Rekomendasi Wisata Kuliner 

Menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbors di 

Kota Yogyakarta Penelitian ini menggunakan 

algoritma KNN untuk merekomendasikan wisata 

kuliner berdasarkan lokasi dan kategori harga. 

Evaluasi sistem dilakukan menggunakan confusion 

matrix dan menghasilkan nilai akurasi sebesar 83%. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa algoritma KNN 

mampu mengklasifikasikan data tempat kuliner 

dengan cukup baik serta membantu pengguna dalam 

menentukan pilihan tempat makan yang sesuai dengan 

preferensi[9]. 

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa algoritma K-Nearest Neighbors 

(KNN) memiliki kemampuan yang baik dalam 

mengelompokkan dan merekomendasikan data 

berdasarkan kemiripan atribut, seperti lokasi, harga, 

dan rating. Oleh karena itu, penelitian ini mengadopsi 

algoritma KNN untuk rancang bangun sistem 

rekomendasi tempat kuliner di Desa Canggu, dengan 

harapan mampu membantu wisatawan dan pengguna 
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dalam menentukan pilihan tempat kuliner yang sesuai 

secara lebih efektif dan efisien. 

 

2.2. Sistem Rekomendasi 

Sistem rekomendasi merupakan sistem yang 

dirancang untuk memberikan saran atau rekomendasi 

kepada pengguna berdasarkan data, pola, dan 

preferensi tertentu. Sistem ini berfungsi untuk 

membantu pengguna dalam mengambil keputusan 

dengan cara menyaring informasi yang relevan dari 

sejumlah besar data yang tersedia. Dalam bidang 

pariwisata dan kuliner, sistem rekomendasi banyak 

digunakan untuk membantu pengguna dalam 

menentukan pilihan lokasi, produk, atau layanan yang 

sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna [1].  

Pada penelitian ini, sistem rekomendasi 

digunakan untuk menentukan tempat kuliner yang 

sesuai berdasarkan lokasi pengguna dan anggaran 

harga yang dimiliki, sehingga pengguna dapat 

memperoleh rekomendasi secara lebih efektif dan 

efisien[6]. 

 

2.3. Algoritma K-Nearest Neighbors (KNN) 

Algoritma K-Nearest Neighbors (KNN) 

merupakan salah satu metode klasifikasi yang bekerja 

dengan cara menentukan kelas suatu data berdasarkan 

sejumlah data terdekat (nearest neighbors). Nilai k 

pada algoritma KNN menunjukkan jumlah tetangga 

terdekat yang digunakan dalam proses pengambilan 

keputusan. Kelas data baru ditentukan berdasarkan 

mayoritas kelas dari data tetangga terdekat tersebut 

[2]. 

Algoritma KNN memiliki keunggulan dalam 

kemudahan implementasi dan fleksibilitas dalam 

menangani data numerik. Oleh karena itu, algoritma 

ini sering digunakan dalam sistem rekomendasi, 

termasuk pada penelitian ini untuk mengklasifikasikan 

tempat kuliner ke dalam kategori direkomendasikan 

dan tidak direkomendasikan. 

 

2.4. Euclidean Distance 

Euclidean Distance merupakan metode 

pengukuran jarak antara dua titik dalam ruang 

multidimensi. Perhitungan jarak ini banyak digunakan 

dalam algoritma KNN untuk menentukan tingkat 

kedekatan antar data. Semakin kecil nilai jarak 

Euclidean, maka semakin tinggi tingkat kemiripan 

antar data tersebut [3]. 

Dalam penelitian ini, Euclidean Distance 

digunakan untuk menghitung jarak antara lokasi 

pengguna dan lokasi tempat kuliner serta selisih antara 

anggaran pengguna dan harga rata-rata tempat kuliner. 

Nilai jarak tersebut kemudian digunakan sebagai dasar 

dalam proses klasifikasi menggunakan algoritma 

KNN. Berikut adalah rumus dari euclidean distance : 

 

2.5. Sistem Rekomendasi Kuliner 

Euclidean Distance merupakan metode 

pengukuran jarak antara dua titik dalam ruang 

multidimensi. Perhitungan jarak ini banyak digunakan 

dalam algoritma KNN untuk menentukan tingkat 

kedekatan antar data. Semakin kecil nilai jarak 

Euclidean, maka semakin tinggi tingkat kemiripan 

antar data tersebut [3]. 

Dalam penelitian ini, Euclidean Distance 

digunakan untuk menghitung jarak antara lokasi 

pengguna dan lokasi tempat kuliner serta selisih antara 

anggaran pengguna dan harga rata-rata tempat kuliner. 

Nilai jarak tersebut kemudian digunakan sebagai dasar 

dalam proses klasifikasi menggunakan algoritma 

KNN. 

 

2.6. Metode Waterfall 
Metode Waterfall merupakan model 

pengembangan sistem yang dilakukan secara bertahap 

dan berurutan, dimulai dari analisis kebutuhan hingga 

pengujian sistem. Metode ini sesuai digunakan pada 

penelitian yang kebutuhan sistemnya telah 

didefinisikan dengan jelas sejak awal[39]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan mengacu pada 

metode pengembangan sistem waterfall, yang terdiri 

dari tahap analisis kebutuhan, perancangan sistem, 

implementasi, dan pengujian. 

 

 
Gambar 1. Tahapan metode waterfall 

 

3.1. Analisis Kebutuhan 

Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan kebutuhan 

sistem. Sistem dirancang untuk menerima input berupa 

lokasi pengguna dan preferensi harga, serta 

menghasilkan rekomendasi tempat kuliner yang sesuai 

dengan preferensi tersebut. 

 

3.2. Perancangan Sistem 
Tahap perancangan sistem dilakukan untuk 

menggambarkan alur kerja dan struktur sistem 

rekomendasi yang akan dikembangkan. Perancangan 

dilakukan dengan menyusun flowchart, Data Flow 

Diagram (DFD), dan Entity Relationship Diagram 

(ERD) untuk memodelkan alur proses sistem, 

hubungan antar entitas data, serta interaksi antara 

pengguna dan sistem. 

Perancangan sistem mencakup alur proses mulai 

dari input data oleh pengguna, proses perhitungan 

menggunakan algoritma KNN, hingga penampilan 

hasil rekomendasi tempat kuliner. Entitas utama yang 

dirancang dalam sistem meliputi data pengguna, data 

tempat kuliner, data pencarian, dan data rekomendasi. 

 

3.3. Implementasi Sistem 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan 

hasil perancangan sistem ke dalam bentuk aplikasi. 

Sistem rekomendasi tempat kuliner dikembangkan 

berbasis web menggunakan bahasa pemrograman 
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Python dengan framework Django. Basis data 

digunakan untuk menyimpan data tempat kuliner, data 

pengguna, dan data rekomendasi. 

Algoritma K-Nearest Neighbors (KNN) 

diimplementasikan untuk menghitung kedekatan 

antara preferensi pengguna dan data tempat kuliner 

berdasarkan parameter jarak lokasi dan kesesuaian 

harga. Perhitungan jarak dilakukan menggunakan 

metode Euclidean Distance untuk menentukan 

tetangga terdekat yang digunakan dalam proses 

rekomendasi. 

 

3.4. Perancangan dan Implementasi Sistem 

Sistem dirancang untuk memproses data 

menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor. 

Implementasi sistem dilakukan berbasis web 

menggunakan bahasa pemrograman Python dengan 

framework Django. Perhitungan jarak lokasi dilakukan 

menggunakan metode Euclidean Distance dengan 

rumus yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

𝑒𝑢𝑐 =  √((𝑎1 − 𝑏1)2 + (𝑎2 − 𝑏2)2 + ⋯ + (𝑎𝑛 − 𝑏𝑛)2) 

 

Keterangan : 

 𝑎 = ( 𝑎1, 𝑎2, … 𝑎𝑛) : Titik pertama dalam ruang 

n-dimensi. 

 b = (𝑏1, 𝑏2, . . . , 𝑏𝑛): Titik kedua dalam ruang n-

dimensi. 

 (𝑎𝑖 − 𝑏𝑖) : Selisih antara komponen ke-i dari 

kedua titik. 

 (𝑎𝑖 − 𝑏𝑖)
2 : Kuadratkan selisih untuk 

menghilangkan tanda negatif. 

 ∑ : (Penjumlahan semua selisih kuadrat). 

 √ adalah Akar kuadrat untuk mengembalikan ke 

skala asli. 

 

Parameter harga digunakan untuk menyesuaikan 

rekomendasi dengan preferensi pengguna. Data harga 

tempat kuliner diperoleh dalam bentuk rentang harga 

minimum dan maksimum. Untuk memudahkan proses 

perhitungan, rentang harga tersebut direpresentasikan 

dalam bentuk nilai rata-rata (mean). 

Perhitungan harga rata-rata dilakukan 

menggunakan rumus mean sebagai berikut: 

𝑀𝑒𝑎𝑛 =
𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑀𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚 + 𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚

2
 

 

Selanjutnya, jarak harga dihitung berdasarkan 

selisih antara harga rata-rata tempat kuliner dan 

preferensi harga , dengan rumus : 

𝑑 =  √(𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎𝑡𝑒𝑚𝑝𝑎𝑡 − 𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎𝑢𝑠𝑒𝑟)2 

 

Nilai jarak harga yang semakin kecil 

menunjukkan bahwa harga tempat kuliner semakin 

sesuai dengan anggaran pengguna. Nilai k yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah k = 2, di mana 

dua data dengan jarak terdekat digunakan sebagai 

acuan dalam penentuan rekomendasi. 

 

3.5. Pengujian dan Evaluasi Sistem 

Pengujian sistem dilakukan menggunakan 

confusion matrix dengan skenario pembagian data 

latih dan data uji 50:50, 60:40, dan 70:30. Parameter 

evaluasi yang digunakan meliputi akurasi, presisi, 

recall, dan F1-score dengan rumus sebagai berikut: 

a) Akurasi  
(𝐓𝐏 + 𝐓𝐍)

(𝐓𝐏 +  𝐓𝐍 +  𝐅𝐏 +  𝐅𝐍)
 

b) Presisi 
𝐓𝐏

(𝐓𝐏 +  𝐅𝐏)
 

c) Recall 
𝐓𝐏

(𝐓𝐏 +  𝐅𝐍)
 

d) F1-Score 

2 ×
(Presisi ×  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙)

(Presisi +  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙)
 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Implementasi Sistem 
Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem 

rekomendasi tempat kuliner di Desa Canggu yang 

dirancang untuk membantu pengguna dalam 

menentukan pilihan tempat makan berdasarkan 

preferensi harga dan kedekatan lokasi. Sistem 

dikembangkan berbasis web menggunakan bahasa 

pemrograman Python dengan framework Django, serta 

memanfaatkan database untuk menyimpan data 

tempat kuliner dan hasil rekomendasi. 

Sistem rekomendasi yang dibangun 

mengimplementasikan algoritma K-Nearest 

Neighbors (KNN) untuk mengklasifikasikan tempat 

kuliner ke dalam kategori Direkomendasikan dan 

Tidak Direkomendasikan. Proses rekomendasi 

dilakukan dengan menghitung jarak lokasi dan 

kesesuaian harga terhadap preferensi pengguna 

menggunakan metode Euclidean Distance. 

Fitur utama yang diimplementasikan dalam 

sistem ini meliputi: 

a. Input preferensi pengguna berupa lokasi dan 

rentang harga 

b. Proses perhitungan rekomendasi menggunakan 

algoritma KNN 

c. Penampilan daftar tempat kuliner yang 

direkomendasikan 

d. Informasi detail tempat kuliner (nama, harga, 

rating, dan lokasi) 

e. Antarmuka berbasis web yang sederhana dan 

mudah digunakan 

 

4.2. Implementasi Antarmuka Sistem 

Implementasi antarmuka pada sistem 

rekomendasi ini bertujuan untuk memudahkan 

pengguna dalam mengakses dan menggunakan sistem. 

Antarmuka dirancang berbasis website dengan 

tampilan yang sederhana, responsif, dan mudah 

dipahami oleh pengguna umum. 

Adapun tampilan antarmuka website sebagai 

berikut : 
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4.3. Halaman Utama (Home)  

 
Gambar 2. Halaman utama (Home) 

 

Halaman utama merupakan halaman awal yang 

ditampilkan saat pengguna mengakses sistem Canggu 

Food Hunter. Halaman ini menampilkan informasi 

singkat mengenai tujuan sistem, yaitu membantu 

pengguna menemukan tempat kuliner terbaik di Desa 

Canggu berdasarkan lokasi, anggaran, dan rating 

menggunakan algoritma KNN. 

Tombol Start Searching disediakan untuk 

mengarahkan pengguna langsung ke halaman 

pencarian tempat kuliner. Tampilan visual kuliner 

digunakan untuk memberikan kesan representatif 

terhadap sistem yang dikembangkan. 

 

4.4. Halaman Login dan Pendaftaran Akun 

 
Gambar 3. Halaman login 

 

Halaman login digunakan sebagai gerbang 

autentikasi pengguna sebelum mengakses fitur 

pencarian dan rekomendasi. Pengguna diminta 

memasukkan username dan password yang telah 

terdaftar pada sistem. 

 

 
Gambar 4. Halaman pendaftaran akun 

 

Bagi pengguna yang belum memiliki akun, 

sistem menyediakan halaman pendaftaran akun 

(register). Pada halaman ini, pengguna dapat 

melakukan registrasi dengan mengisi data username 

dan password. Fitur autentikasi ini bertujuan untuk 

mengelola data pengguna dan riwayat pencarian secara 

terstruktur. 

 

4.5. Halaman Pencarian Tempat Kuliner (Search 

Culinary) 

 
Gambar 5. Halaman pencarian tempat kuliner (Search 

Culinary) 

 

Halaman pencarian merupakan inti dari sistem 

rekomendasi. Pada halaman ini, pengguna diminta 

untuk memberikan izin akses lokasi sehingga sistem 

dapat memperoleh koordinat latitude dan longitude 

pengguna secara otomatis. 

Selain lokasi, pengguna juga memasukkan 

preferensi anggaran harga. Data lokasi dan anggaran 

ini kemudian digunakan sebagai data uji dalam proses 

perhitungan algoritma KNN untuk menentukan tempat 

kuliner yang paling sesuai. 

 

4.6. Halaman Hasil Rekomendasi Tempat Kuliner 

 
Gambar 6. Halaman hasil rekomendasi tempat kuliner 

 

Halaman hasil rekomendasi menampilkan daftar 

tempat kuliner yang direkomendasikan berdasarkan 

hasil perhitungan algoritma KNN. Informasi yang 

ditampilkan meliputi nama restoran, rating, jarak 

lokasi, harga rata-rata, serta label hasil rekomendasi. 

Sistem menampilkan label Recommended atau 

Not Recommended sebagai hasil prediksi KNN, serta 

menyediakan tautan langsung ke Google Maps untuk 

membantu pengguna menuju lokasi restoran. Halaman 

ini juga dilengkapi dengan tombol untuk melihat 

laporan analisis dan data sampel perhitungan. 

 

4.7. Laporan Analisis Perhitungan (Analysis 

Report) 

 
Gambar 7. Laporan analisis perhitungan (Analysis 

Report) 
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Halaman laporan analisis berfungsi untuk 

menampilkan detail proses perhitungan algoritma 

KNN secara transparan. Pada halaman ini ditampilkan 

tabel yang berisi data restoran, nilai Euclidean 

Distance lokasi, Euclidean Distance harga, serta total 

jarak yang digunakan sebagai dasar penentuan 

tetangga terdekat. 

Selain itu, ditampilkan pula perbandingan antara 

label aktual dan label prediksi hasil KNN. Laporan ini 

menunjukkan bagaimana sistem menentukan 

keputusan rekomendasi berdasarkan kedekatan jarak 

dan kesesuaian harga. 

 

4.8. Evaluasi Sistem dengan Pembagian Data 

 
Gambar 8. Evaluasi Sistem dengan Pembagian Data 

 

Pengujian sistem dilakukan untuk mengevaluasi 

performa algoritma KNN dalam memberikan 

rekomendasi. Evaluasi dilakukan menggunakan 

beberapa skenario pembagian data latih dan data uji, 

yaitu 70:30, 60:40, dan 50:50 dari total 178 data 

restoran. 

Pada setiap skenario, sistem menampilkan data 

yang digunakan sebagai data uji beserta hasil prediksi 

dan label aktual. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

algoritma KNN mampu mengklasifikasikan data 

tempat kuliner dengan tingkat konsistensi yang baik 

pada setiap skenario pembagian data. 

 

4.9. Pembahasan Hasil Sistem 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian 

sistem, dapat disimpulkan bahwa Canggu Food Hunter 

berhasil dibangun sesuai dengan kebutuhan penelitian. 

Sistem mampu memberikan rekomendasi tempat 

kuliner berdasarkan lokasi dan anggaran pengguna 

secara otomatis dan informatif. 

Integrasi antara antarmuka sistem, proses 

perhitungan algoritma KNN, serta hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa sistem ini dapat digunakan 

sebagai sistem pendukung keputusan bagi pengguna 

dalam menentukan pilihan tempat kuliner di Desa 

Canggu. Penambahan data dan parameter rekomendasi 

di masa mendatang berpotensi meningkatkan performa 

sistem secara lebih optimal. 

 

4.10. Evaluasi Sistem Menggunakan Confusion 

Matrix 
Evaluasi performa sistem rekomendasi tempat 

kuliner dilakukan untuk mengetahui tingkat ketepatan 

algoritma K-Nearest Neighbors (KNN) dalam 

mengklasifikasikan data restoran ke dalam kategori 

Recommended dan Not Recommended. 

Metode evaluasi yang digunakan adalah 

confusion matrix, dengan parameter pengukuran 

berupa Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score. 

Evaluasi dilakukan menggunakan tiga skenario 

pembagian data, yaitu 70:30, 60:40, dan 50:50 antara 

data latih dan data uji. 

 

4.11. Confusion Matrix Evaluasi 70% Data Latih : 

30% Data Uji 

Pada skenario ini, sebanyak 70% data digunakan 

sebagai data latih dan 30% sebagai data uji. 

Berdasarkan hasil pengujian sistem, diperoleh 

confusion matrix sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Confusion Matrix Evaluasi 70:30 

 
Predicted 

Recommended 

Predicted Not 

Recommended 

Actual 

Recommended 
51 0 

Actual not 

Recommended 
3 0 

 

Berdasarkan tabel tersebut, nilai evaluasi 

dihitung menggunakan rumus berikut: 

 Accuracy 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =  
𝑇𝑃 + 𝑇𝑁

𝑇𝑃 + 𝑇𝑁 + 𝐹𝑃 + 𝐹𝑁
=

51 + 0

51 + 0 + 3 + 0
= 0,94 

 Precision 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑃
=

51

51 + 3
= 0,94 

 Recall  

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑁
=

51

51 + 0
= 1,00 

 F1-Score :  

𝐹1 = 2 ×
𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 ×  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 +  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙
=

0,94 × 1,00

0,94 + 1,00
= 0,97 

 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sistem 

memiliki performa yang sangat baik pada pembagian 

data 70:30, dengan kemampuan mendeteksi seluruh 

data aktual yang direkomendasikan secara tepat. 

 

4.12. Confusion Matrix Evaluasi 60% Data Latih : 

40% Data Uji 

Pada skenario ini, 60% data digunakan sebagai 

data latih dan 40% sebagai data uji. Confusion matrix 

yang diperoleh dari hasil pengujian ditunjukkan pada 

tabel berikut: 

 

Tabel 2. Confusion Matrix Evaluasi 60:40 

 
Predicted 

Recommended 

Predicted Not 

Recommended 

Actual 

Recommended 
69 0 

Actual not 

Recommended 
3 0 

 

Berdasarkan tabel tersebut, nilai evaluasi 

dihitung menggunakan rumus berikut: 

  



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 10 No. 2, April 2026 

 

2413 

 Accuracy 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =  
𝑇𝑃 + 𝑇𝑁

𝑇𝑃 + 𝑇𝑁 + 𝐹𝑃 + 𝐹𝑁
=

69 + 0

69 + 0 + 3 + 0
= 0,96 

 Precision 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑃
=

69

69 + 3
= 0,96 

 Recall  

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑁
=

69

69 + 0
= 1,00 

 F1-Score :  

𝐹1 = 2 ×
𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 ×  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 +  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙
=

0,96 × 1,00

0,96 + 1,00
= 0,98 

 

Hasil ini menunjukkan bahwa meskipun jumlah 

data latih lebih sedikit dibandingkan skenario 70:30, 

sistem tetap mampu mempertahankan tingkat akurasi 

yang tinggi dalam memberikan rekomendasi. 

 

4.13. Confusion Matrix Evaluasi 50% Data Latih : 

50% Data Uji 

Pada skenario ini, pembagian data dilakukan 

secara seimbang, yaitu 50% data latih dan 50% data 

uji. Tujuan pengujian ini adalah untuk mengetahui 

kinerja sistem ketika jumlah data latih dan data uji 

memiliki proporsi yang sama. 

Berdasarkan hasil pengujian sistem, diperoleh 

confusion matrix sebagai berikut: 

 

Tabel 3. Confusion Matrix Evaluasi 50:50 

 
Predicted 

Recommended 

Predicted Not 

Recommended 

Actual 

Recommended 
44 0 

Actual not 

Recommended 
5 0 

 

Berdasarkan tabel tersebut, nilai evaluasi 

dihitung menggunakan rumus berikut: 

 Accuracy 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =  
𝑇𝑃 + 𝑇𝑁

𝑇𝑃 + 𝑇𝑁 + 𝐹𝑃 + 𝐹𝑁
=

44 + 0

44 + 0 + 5 + 0
= 0,90 

 Precision 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑃
=

44

44 + 5
= 0,90 

 Recall  

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑁
=

44

44 + 0
= 1,00 

 F1-Score :  

𝐹1 = 2 ×
𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 ×  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 +  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙
=

0,90 × 1,00

0,90 + 1,00
= 0,95 

 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pada 

pembagian data 50:50, performa sistem masih 

tergolong baik, meskipun terjadi sedikit penurunan 

akurasi dibandingkan skenario 60:40 dan 70:30 akibat 

berkurangnya jumlah data latih. 

 

4.14. Pembahasan Hasil Evaluasi 

Berdasarkan ketiga skenario evaluasi yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa algoritma K-

Nearest Neighbors (KNN) mampu memberikan hasil 

rekomendasi tempat kuliner dengan tingkat akurasi 

yang tinggi. Nilai recall sebesar 1,00 pada seluruh 

skenario menunjukkan bahwa sistem berhasil 

mendeteksi seluruh data restoran yang memang layak 

direkomendasikan. 

Skenario 60:40 menghasilkan nilai akurasi 

tertinggi, sedangkan pembagian data 50:50 

memberikan hasil yang cukup stabil dan seimbang 

antara proses pelatihan dan pengujian. Hal ini 

membuktikan bahwa sistem rekomendasi yang 

dikembangkan memiliki performa yang konsisten dan 

layak digunakan sebagai sistem pendukung keputusan 

dalam menentukan tempat kuliner di Desa Canggu. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, 

dan pengujian sistem rekomendasi tempat kuliner di 

Desa Canggu menggunakan algoritma K-Nearest 

Neighbors (KNN), dapat disimpulkan bahwa sistem 

yang dikembangkan mampu memberikan 

rekomendasi restoran berdasarkan lokasi pengguna 

dan preferensi harga dengan baik. Penerapan 

perhitungan Euclidean Distance pada algoritma KNN 

dapat menentukan tingkat kedekatan antara data 

pengguna dan data restoran secara efektif. Hasil 

evaluasi menggunakan confusion matrix pada 

pembagian data 70:30, 60:40, dan 50:50 menunjukkan 

bahwa sistem memiliki performa yang baik dengan 

nilai akurasi dan recall yang tinggi, di mana sistem 

mampu mengidentifikasi seluruh data restoran yang 

layak direkomendasikan. Meskipun pada pembagian 

data 50:50 terjadi sedikit penurunan akurasi akibat 

berkurangnya jumlah data latih, sistem tetap 

menunjukkan kinerja yang stabil dan konsisten. 

Dengan demikian, sistem rekomendasi tempat kuliner 

yang dikembangkan dapat dinyatakan layak digunakan 

sebagai sistem pendukung keputusan bagi pengguna 

dalam menentukan pilihan tempat kuliner di Desa 

Canggu, serta masih memiliki potensi untuk 

dikembangkan lebih lanjut dengan penambahan 

kriteria dan metode evaluasi yang lebih beragam. 
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