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Kemajuan teknologi, terutama dalam aplikasi berbasis Android, menjadi kunci 
dalam transformasi dunia pariwisata, khususnya di Tuban, Jawa Timur. Tuban, 
yang kaya akan destinasi alam, sejarah, dan budaya, belum memiliki platform 
digital yang menyediakan informasi wisata yang lengkap. Oleh karena itu, 
dikembangkan aplikasi berbasis Android bernama "Tuban Tourism" untuk 
meningkatkan promosi dan akses informasi pariwisata di Tuban, Jawa Timur. 
Metode penelitian yang digunakan meliputi observasi, studi literatur, analisis 
kebutuhan, desain, dan pengkodean serta implementasi menggunakan Android 
Studio dan bahasa pemrograman Kotlin. Dengan memanfaatkan kemajuan 
teknologi, aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan wisatawan dalam 
merencanakan perjalanan, memberikan informasi lengkap tentang destinasi 
wisata, peta interaktif, jadwal acara, rekomendasi tempat makan, dan akomodasi. 
Melalui penggunaan fitur-fitur yang disediakan aplikasi ini diharapkan dapat 
meningkatkan daya tarik pariwisata Tuban dan kontribusi ekonomi lokal  
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Technological advances, especially in Android-based applications, are key in the 
transformation of the world of tourism, especially in Tuban, East Java. Tuban, 
which is rich in natural, historical and cultural destinations, does not yet have a 
digital platform that provides complete tourist information. Therefore, an Android-
based application called "Tuban Tourism" was developed to increase promotion 
and access to tourism information in Tuban, East Java. The research methods 
used include observation, literature study, needs analysis, design and coding as 
well as implementation using Android Studio and the Kotlin programming 
language. By utilizing technological advances, this application is expected to 
make it easier for tourists to plan trips, providing complete information about 
tourist destinations, interactive maps, event schedules, recommendations for 
places to eat and accommodation. Through the use of the features provided by 
this application, it is hoped that it can increase the attractiveness of Tuban 
tourism and contribute to the local economy 
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1. PENDAHULUAN  

Kemajuan teknologi saat ini, khususnya dalam aplikasi berbasis Android, tidak bisa diabaikan. Android 
adalah platform perangkat lunak untuk perangkat bergerak (mobile device) yang didukung oleh sistem 
operasi Google [1]. Android menggunakan modifikasi kernel Linux yang bersifat open source, sehingga 
menarik minat pengembang perangkat lunak untuk memodifikasi dan membuat aplikasi mereka sendiri [1]. 
Seiring dengan perkembangan teknologi, mobilitas masyarakat meningkat, sehingga kebutuhan akses 
informasi yang cepat menjadi sangat penting. Perangkat mobile, yang dapat dibawa ke mana saja, menjadi 
salah satu pilihan utama. Kemajuan teknologi dalam aplikasi berbasis Android ini diharapkan dapat 
membawa perubahan dalam dunia pariwisata, terutama yang telah menjadi program nasional di Indonesia 
[2]. 

Tuban merupakan daerah di pesisir utara Jawa Timur yang memiliki potensi wisata yang besar. Dikenal 
dengan julukan "Kota Seribu Goa," Tuban menawarkan berbagai destinasi wisata alam, sejarah, dan 
budaya. Di antaranya adalah Pantai Boom, Goa Akbar, dan Makam Sunan Bonang yang merupakan salah 
satu dari Walisongo. Namun, hingga saat ini Tuban belum memiliki aplikasi untuk memberikan informasi 
mengenai wisata yang ada di Tuban. Hal tersebut tentunya dapat membuat orang yang berkunjung ke 
Tuban kebingungan untuk mengetahui apa saja wisata di Tuban, padahal dengan mengetahui wisata di 
Tuban dapat meningkatkan pengalaman wisatawan dan daya tarik daerah tersebut. 

Oleh karena itu, peneliti akan membuat aplikasi bernama “Tuban Tourism”. Dengan memanfaatkan 
perkembangan teknologi aplikasi berbasis Android, Tuban dapat meningkatkan promosi dan akses informasi 
wisata, memudahkan wisatawan dalam merencanakan perjalanan, serta menyediakan panduan wisata 
digital yang interaktif. Misalnya, sebuah aplikasi yang menyediakan informasi lengkap tentang destinasi 
wisata, peta interaktif, jadwal acara, rekomendasi tempat makan, dan akomodasi. Fitur-fitur seperti ulasan 
pengguna, foto, dan video dari wisatawan lain juga dapat ditambahkan untuk meningkatkan daya tarik 
aplikasi tersebut. Hal ini diharapkan dapat mendongkrak sektor pariwisata di Tuban dan meningkatkan 
perekonomian lokal melalui peningkatan jumlah kunjungan wisatawan. 
 

2. METODE PENELITIAN  

Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 
2.1. Observasi 

Observasi merupakan langkah pertama dalam metode penilaian ini. Tim peneliti akan melakukan 
pengamatan langsung di lapangan untuk memahami bagaimana wisatawan berinteraksi dengan destinasi 
wisata di Tuban. Melalui observasi, informasi tentang kebutuhan dan perilaku wisatawan dapat dikumpulkan. 
Data yang diperoleh dari observasi ini akan menjadi dasar untuk langkah-langkah selanjutnya dalam 
pengembangan aplikasi 
2.2.  Studi Literatur  

Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan informasi dan referensi dari berbagai sumber yang 
relevan dengan topik pariwisata dan teknologi aplikasi berbasis Android. Literatur yang digunakan mencakup 
jurnal ilmiah, buku, laporan penelitian, serta artikel yang membahas teknologi mobile, pariwisata, dan 
pengembangan aplikasi. Studi literatur ini membantu dalam memahami tren terkini, tantangan, dan peluang 
dalam pengembangan aplikasi pariwisata, serta menyediakan landasan teoritis untuk analisis dan desain 
aplikasi yang akan dikembangkan 
2.3 . Analisis Kebutuhan  

Setelah mengumpulkan data dari observasi dan studi literatur, tahap berikutnya adalah analisis 
kebutuhan. Analisis kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat 
lunak, sehingga dapat dipahami jenis perangkat lunak yang dibutuhkan oleh pengguna. Pada tahap ini, 
spesifikasi kebutuhan perangkat lunak harus didokumentasikan dengan baik [3]. Dalam tahap ini, tim peneliti 
akan mengidentifikasi dan mendefinisikan kebutuhan pengguna serta pemangku kepentingan lainnya. Pada 
tahapan ini peneliti melakukan wawancara kepada salah satu warga di Tuban dan warga yang tidak tinggal 
di Tuban. 
2.4. Desain 

Desain perangkat lunak adalah proses multi-langkah yang berfokus pada pembuatan program 
perangkat lunak, yang mencakup struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan 
prosedur pengodean [3]. Pada tahap ini dibuatlah diagram use case. Diagram use case merupakan langkah 
dalam mengidentifikasi aktor yang terlibat dan skenario penggunaan sistem [4]. 
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2.5. Pengkodean dan Implementasi 

Pada tahap pengkodean, desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari 
tahap ini adalah perangkat lunak yang sesuai dengan desain yang telah dibuat[3]. Tahap pengkodean dan 
implementasi adalah proses di mana desain yang telah dibuat diubah menjadi aplikasi yang berfungsi 
penuh. Android adalah sistem operasi untuk perangkat lunak mobile berbasis Linux yang mencakup sistem 
operasi, middleware, dan aplikasi [5]. Android dianggap sebagai generasi baru platform mobile, 
menyediakan pengembangan yang sesuai dengan kebutuhan [6]. Android Studio adalah lingkungan 
pengembangan terintegrasi (IDE) yang digunakan untuk menulis dan mengedit kode, serta menyediakan 
berbagai fitur dan pengaturan untuk meningkatkan efisiensi pengembangan aplikasi Android. Beberapa 
perangkat yang perlu diinstal di Android Studio meliputi Android SDK dan Java JDK [7]. Android Studio 
dapat digunakan pada berbagai sistem operasi seperti Windows, Linux, dan macOS [8]. Kotlin adalah 
bahasa pemrograman yang berjalan di atas Java Virtual Machine (JVM) dan dikembangkan oleh JetBrains. 
Bahasa ini dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi desktop, web, dan backend [9]. Kotlin 
merupakan bahasa pemrograman yang digunakan oleh android dengan mengintegrasikan object oriented 
(OO) dan bahasa fungsional [10].   

3. HASIL DAN ANALISIS 

Pembahasan terhadap hasil penelitian dan pengujian yang diperoleh disajikan dalam bentuk uraian 
teoritik, baik secara kualitatif maupun kuantitatif. Hasil percobaan sebaiknya ditampilkan dalam berupa grafik 
atau pun tabel. Untuk grafik dapat mengikuti format untuk diagram dan gambar. 
3.1. Analisis Kebutuhan  

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu pengunjung wisata di Tuban, teridentifikasi beberapa 
kebutuhan utama yang harus dipenuhi oleh aplikasi wisata Tuban. Pertama, pengunjung sangat 
membutuhkan informasi lengkap tentang destinasi wisata. Ini mencakup deskripsi detail mengenai setiap 
tempat wisata, termasuk foto, keunikan, fasilitas yang tersedia, dan alamat yang jelas. Kedua, informasi 
praktis sangat penting bagi wisatawan. Informasi ini meliputi jam operasional, biaya masuk, dan kontak yang 
dapat dihubungi. Dengan adanya informasi ini, pengunjung dapat merencanakan kunjungan mereka dengan 
lebih baik dan menikmati pengalaman wisata yang lebih menyenangkan di Tuban. 
3.2 . Pengkodean dan Implementasi 

Pada aplikasi “Tuban Tourism” user dapat melakukan melihat daftar destinasi, melihat informasi 
deskripsi dan foto destinasi, dan melihat informasi praktis. 
 

 

Gambar 1. Diagram Use Case Aplikasi Tuban Tourism 

3.3 Pengkodean dan Implementasi 
Adapun tahap dalam pengkodean dan implementasi yaitu: 
3.3.1.  Membuat File Java Kotlin dengan Nama File “Mainactivity” 

MainActivity adalah kelas utama dalam aplikasi pemandu wisata Tuban. Ini mengelola tampilan 
daftar tempat wisata menggunakan RecyclerView dan WisataAdapter. Ketika pengguna mengklik item, 
mereka diarahkan ke DetailActivity untuk informasi lebih lanjut. Dengan MainActivity, pengguna dapat 
menjelajahi tempat wisata Tuban dengan mudah. 
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               Gambar 2. Coding MainActivity 

 

3.3.2. Membuat File Java Class dengan Nama File “Detailactivity” 

 DetailActivity adalah kelas Kotlin yang bertanggung jawab untuk menampilkan informasi detail 
tentang tempat wisata dalam aplikasi pemandu wisata Tuban. Ketika aktivitas ini dibuka, ia mengambil data 
yang dikirim melalui intent, seperti nama tempat, deskripsi, dan gambar, lalu menampilkan informasi tersebut 
di tata letak aktivitas yang sesuai. 

 

Gambar 3. Coding DetailActivity 

 

3.3.3. Membuat File Java Class dengan Nama File “Wisataadapter” 

 WisataAdapter adalah kelas Kotlin yang bertanggung jawab untuk menghubungkan data tempat 
wisata dengan tampilan RecyclerView dalam aplikasi pemandu wisata Tuban. Kelas ini 
mengimplementasikan RecyclerView.Adapter dan menyediakan antarmuka OnItemClickListener untuk 
menangani klik item di RecyclerView. Ketika sebuah item ditampilkan, kelas ini memuat gambar dan nama 
tempat wisata ke dalam tampilan ViewHolder yang sesuai. WisataAdapter memungkinkan pengguna untuk 
menjelajahi daftar tempat wisata dengan lancar dan intuitif. 
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         Gambar 4. Coding MainActivity 1 

 

 

Gambar 5. Coding MainActivity 2 

 

 

3.3.4. Membuat File Kotlin dengan Nama “Wisata.Kt” 

 File Kotlin "wisata.kt" adalah bagian dari aplikasi pemandu wisata Tuban dan berisi definisi data 
class Wisata. Kelas ini digunakan untuk merepresentasikan informasi tentang tempat wisata di Tuban, 
termasuk nama tempat, deskripsi singkat, dan gambar yang terkait. 

 

Gambar 6. Coding wisata.kt 

 

3.3.5. Membuat Folder Drawable 

 Folder "drawable" adalah salah satu dari banyak direktori yang biasanya ada dalam proyek 
pengembangan perangkat lunak Android. Di dalamnya, gambar atau grafik yang digunakan oleh aplikasi 
Android disimpan. 
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                    Gambar 7. Folder Drawale 

 

3.3.6. Membuat Layout dengan Nama ”Activity_Detail.Xml” 

 Layout "activity_detail.xml" adalah file XML yang digunakan untuk mendefinisikan tata letak atau 
antarmuka pengguna untuk aktivitas detail dalam aplikasi Android. Di dalamnya, terdapat ImageView untuk 
menampilkan gambar tempat wisata, serta dua TextView untuk menampilkan nama dan deskripsi tempat 
wisata. 

     

                  Gambar 8. Coding activity_detail.xml 1            Gambar 9. Coding activity_detail.xml 2  

 

3.3.7. Membuat File Layout dengan Nama ”Activity_Main.Xml” 

 File layout "activity_main.xml" merupakan file XML yang mendefinisikan tata letak atau antarmuka 
pengguna untuk aktivitas utama dalam aplikasi Android. Di dalamnya, terdapat beberapa komponen 
antarmuka pengguna yang penting, seperti ImageView untuk menampilkan ikon sambutan, TextView untuk 
pesan selamat datang, dan RecyclerView untuk menampilkan daftar tempat wisata. 

    

                  Gambar 10. Coding activity_main.xml 1            Gambar 11. Coding activity_main.xml 2 
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3.3.8. Membuat File Layout dengan Nama “Item_Wisata.Xml” 

 File layout "item_wisata.xml" adalah sebuah layout XML yang mendefinisikan tampilan item untuk 
RecyclerView. Menggunakan CardView untuk memberikan efek bayangan dan sudut membulat, layout ini 
berisi ImageView untuk gambar tempat wisata dan TextView untuk menampilkan nama tempat. Dengan latar 
belakang putih, sudut membulat, dan efek bayangan, item ini menampilkan konten secara menarik dan 
dapat di-klik. 

  

                  Gambar 12. Coding item_wisata.xml 1                          Gambar 13. Coding item_wisata.xml 2 

 

Gambar Tampilan Aplikasi 

 

                        

                      Gambar 14. Tampilan Tuban Tourism 1           Gambar 15. Tampilan Tuban Tourism 2 
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Gambar 16. Tampilan Tuban Tourism 3 

4. KESIMPULAN  

Kemajuan teknologi, khususnya dalam aplikasi berbasis Android, menawarkan peluang besar untuk 
meningkatkan sektor pariwisata di daerah Tuban, Jawa Timur. Meskipun Tuban memiliki potensi wisata 
yang besar, saat ini belum ada aplikasi yang menyediakan informasi lengkap tentang destinasi wisata di 
daerah tersebut. Oleh karena itu, peneliti berencana membuat aplikasi "Tuban Tourism" yang diharapkan 
dapat mempromosikan wisata Tuban, memudahkan wisatawan dalam merencanakan perjalanan, serta 
menyediakan panduan wisata digital yang interaktif. pengunjung sangat membutuhkan informasi lengkap 
tentang destinasi wisata. Adapaun fiturnya mencakup deskripsi detail mengenai setiap tempat wisata, 
termasuk foto, keunikan, fasilitas yang tersedia, dan alamat yang jelas. Kedua, informasi praktis sangat 
penting bagi wisatawan. Informasi ini meliputi jam operasional, biaya masuk, dan kontak yang dapat 
dihubungi, aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan jumlah kunjungan wisatawan dan berdampak positif 
pada perekonomian lokal. 
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