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PENERAPAN ALGORITMA K-NEAREST NEIGHBORS 

UNTUK KLASIFIKASI PROFIL PENGUNJUNG PADA 

APLIKASI VIRTUAL TOUR MUSEUM DR. A.K GANI 

PALEMBANG 

ABSTRAK 

Studi ini melihat bagaimana model k-Nearest Neighbor (k-NN) bekerja dalam 

mengkategorikan profil pengunjung pada aplikasi virtual tour. Model ini 

menunjukkan kinerja yang luar biasa dengan pembagian data 90:10 (52 data latih 

dan 8 data uji), dengan akurasi 88%, presisi 93%, recall 90%, dan skor F1 89%. 

Hasil ini menunjukkan bahwa model k-NN efektif untuk klasifikasi data dalam 

konteks ini. Selain itu, pengujian yang dilakukan di website Tour Museum dr. A.K. 

Gani menggunakan Tes Pengakuan Pengguna (UAT) menghasilkan skor 88%, yang 

menurut kriteria interpretasi skor tergolong sangat baik. Setelah berhasil diunggah, 

situs web ini sekarang dapat diakses secara online melalui tautan berikut: 

https://tourknn.my.id/  

 

Kata Kunci: Museum, K-Nearest Neighbors, Virtual Tour 
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APPLICATION OF K-NEAREST NEIGHBORS 

ALGORITHM FOR CLASSIFYING VISITOR PROFILES IN 

THE VIRTUAL TOUR APPLICATION OF DR. A.K. GANI 

PALEMBANG MUSEUM 

 

ABSTRACT 

 

This study examines how the k-Nearest Neighbor (k-NN) model performs when 

classifying user profiles on virtual tour applications. This model presents a non-

biased work environment with a 90:10 data set (52 long and 8 short data), accuracy 

of 88%, predictability of 93%, recall of 90%, and F1 score of 89%. The results 

indicate that the K-NN model is effective at classifying the data in this context. In 

addition, the research conducted using the Tes Pengakuan Pengguna (UAT) on the 

Tour Museum website by Dr. A.K. Gani yielded a score of 88%, which meets the 

stringent interpretation criteria for a high score. After successfully navigating, this 

website can now be accessed online using the following link: https://tourknn.my.id/ 

 

Keywords: Museum, K-Nearest Neighbors, Virtual Tour 
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