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ABSTRAK

Sistem rekomendasi merupakan suatu aplikasi untuk menyediakan dan
merekomendasikan item dalam membuat suatu keputusan yang diinginkan oleh
pengguna. Masalah dalam penelitian ini adalah kesulitan menemukan tempat dan
objek wisata yang ada di Jepang. Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini
adalah membangun sebuah sustem rekomendasi wisata berbasis android dan web
di Jepang. Algoritma yang digunakan adalah K-Nearest Neighbor dan Fuzzy C-
means. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa sistem rekomendasi wisata dapat
di bangun berbasis android dan web dapat digunakan dalam pariwisata di Jepang.
Aplikasi sistem rekomendasi yang dihasilkan dapat di akses oleh wisatawan untuk
mendapatkan objek wisata dengan tepat sesuai rekomendasi yang di hasilkan oleh
sistem.

Kata kunci : Sistem rekomendasi, Wisata, Aplikasi, K-Nearest Neighbor, Fuzzy
C-means.
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