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I. PENDAHULUAN

Melakukan kegiatan pariwisata telah terbukti memi-
liki banyak manfaat bagi kesehatan mental dan fisik 
manusia. Manfaat tersebut seperti memperbaiki 
suasana hati, menambah kesejahteraan dalam ke-
hidupan [1], berkurangnya keluhan atas kesehatan 
dan meningkatkan kualitas tidur [2]. Oleh sebab itu, 
melakukan kegiatan pariwisata menjadi salah satu 
kebutuhan penting bagi masyarakat dunia untuk 
meningkatkan kualitas hidup. Dalam proses melaku-
kan kegiatan pariwisata, tahap pencarian informa-
si seperti pengecekkan jadwal tiket, reservasi hotel, 
rencana perjalanan merupakan tahap yang terpenting 
untuk memastikan kepuasan, kenyamanan serta kea-
manan liburan. 

Pada masa lampau, masyarakat menerima saran 
atau rekomendasi untuk kebutuhan liburan pribadi 
dari kerabat atau agen perjalanan. Sumber tersebut 

begitu tradisional dan mudah untuk dilakukan, namun 
memiliki batasan-batasan yang cukup serius seperti, 
saran atau rekomendasi dari kerabat terbatas pada 
tempat-tempat yang hanya sudah pernah dikunjun-
gi, kesulitan juga dihadapi bila kerabat tersebut tidak 
memiliki banyak informasi. Informasi yang diberikan 
oleh agen perjalanan cenderung bias oleh karena agen 
perjalanan cenderung memberikan rekomendasi yang 
berkaitan dengan instansi yang bekerjasama dengan 
agen perjalanan. Saat seseorang merencanakan per-
jalanannya secara pribadi, kendala seperti pengeta-
huan informasi yang sedikit tidak dapat menjamin 
kenyamanan, pengalaman liburan yang diinginkan. 

Ketersediaan internet yang merata memberikan 
kemungkinan untuk seseorang belajar untuk meren-
canakan perjalanan mereka secara pribadi. Terdapat 
banyak jumlah informasi yang meningkat di internet 
yang dapat digunakan oleh seseorang dari berbagai 
website. Namun, informasi dari internet sering ber-
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lebihan untuk dapat dipelajari dan seseorang harus 
memberikan waktu yang banyak untuk menentukan 
yang sesuai dengan preferensi, kemana dan kapan. 
Terdapat kemungkinan kejadian seperti kehilangan 
kesempatan informasi atau tawaran yang menarik 
atau sesuai karena terlalu banyak informasi yang di-
tawarkan [3][4]. Dibutuhkan suatu solusi untuk men-
jawab permasalahan tersebut yang dapat memperbai-
ki pengalaman dan kenyamanan liburan masyarakat 
dengan memberikan kemudahan tanpa harus meng-
gunakan banyak waktu dan menghadapi ketidakpas-
tian yang akan muncul sehingga pengalaman liburan 
menjadi tidak terjamin.

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) adalah 
sistem informasi komputer analitis atau sistem al-
goritma yang dirancang untuk membantu dan men-
dukung aktivitas individu atau kelompok individu 
dalam pengambilan keputusan terkait penyelesaian 
masalah terstruktur atau tidak terstruktur [5]. Dihara-
pkan pengembangan SPK dapat digunakan untuk 
menjawab tantangan baru industri pariwisata dengan 
mencakupkan SPK cerdas untuk pengolahan infor-
masi yang lebih baik. Dengan melihat masalah yang 
dihadapi, metode pengolahan informasi harus bersi-
fat fleksibel dan terotomatisasi sehingga dibutuhkan 
suatu metode yang tentu dapat memenuhi seluruh ke-
butuhan tersebut.

Case Based Reasoning (CBR) merupakan salah 
satu metode pembelajaran yang bertujuan memecah-
kan suatu masalah atau mengambil keputusan dari 
kasus yang pernah di hadapi sebelumnya. CBR ada-
lah metode penalaran pada bidang kecerdasan buatan 
yang digunakan untuk mencari solusi terbaik dari per-
masalahan yang berkaitan dengan memilih satu solu-
si dari banyak solusi [6]. Metode pembelajaran pada 
CBR memiliki ideologi yang mirip dengan pengam-
bilan keputusan yang dilakukan oleh manusia. Yaitu 
dengan memberikan solusi berdasarkan kasus-kasus 
sebelumnya atau pengalaman masa lalu. Pemilihan 
metode ini didukung oleh keunikan proses CBR yang 
cocok untuk pemberian solusi berdasarkan masalah 
yang sebelumnya pernah dihadapi dalam memberi-
kan solusi.

II. METODE PENELITIAN

A. Penelitian Terdahulu

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang 
telah dipublikasikan dalam buku atau jurnal tentang 
penggunaan CBR dalam memberikan hasil seperti di-
agnosa maupun rekomendasi: Penelitian [7] membuat 
sistem informasi berbasis web untuk perencanaan 

tujuan pariwisata dengan menggunakan dua metode 
yaitu CBR dan AHP. Kalkulasi AHP digunakan untuk 
mengatasi efisensi dan akurasi di dalam proses re-
trieval CBR dengan memberikan bobot (weight) un-
tuk masing-masing kriteria. Sistem ini menggunakan 
kasus-kasus yang tersimpan di database milik salah 
satu institusi agen perjalanan sehingga sistem bek-
erja secara terotomatisasi untuk memberikan harga/
budget sesuai kriteria liburan.

Berikutnya pada penelitian [8] membuat sistem 
pendukung keputusan berbasis Case Based Reason-
ing untuk sistem diagnosis penyakit anjing. Hasil 
dari penelitian ini adalah sistem mampu memberikan 
solusi keluaran berupa kemungkinan penyakit dan 
saran pengobatan yang didasarkan pada kemiripan 
kasus baru dengan basis pengetahuan yang dimiliki 
sistem dengan cara pengguna memasukkan gejala 
penyakit yang dialami anjing tersebut.

Pada penelitian [9] sistem pakar menentukan 
kerusakan televisi dengan metode CBR, pengguna 
sistem akan memasukkan gejala kerusakan televisi, 
kemudian sistem akan menganalisis gejala pada tel-
evisi, sehingga output daripada sistem berupa bobot 
dan keterangan tentang kerusakan pada TV.  

B. Prosedur Penelitian 

Pada Gambar 1 diperlihatkan kerangka berpik-
ir yang merupakan langkah-langkah yang dilakukan 
peneliti dari awal hingga akhir dalam mengembang-
kan sistem, dalam Gambar tersebut peneliti memakai 
flowchart sebagai alur pembuatan kerangka berpikir: 
1. Studi Pendahuluan

Pada tahap ini peneliti melakukan studi pada 
subjek penelitian yang telah dipilih. peneliti men-
gevaluasi beberapa subjek penelitian melalui studi 
pendahuluan sederhana yang meliputi pembacaan 
literatur, pengamatan lingkungan, pencarian mas-
alah dan ketertarikan peneliti pada subjek tersebut. 
Peneliti memilih subjek tentang pariwisata dengan 
spesifikasi masalah terkait implementasi teknologi 
untuk pengembangan kegiatan pariwisata. Setelah 
menetapkan subjek tersebut, peneliti melakukan pen-
injauan literatur lebih lanjut terhadap subjek tersebut. 
Peninjauan literatur tersebut memiliki dua tujuan uta-
ma yaitu pemahaman konsep teoritis dan mencari pe-
nelitian terdahulu untuk mencari korelasi antara ma-
salah yang ada dengan solusi-solusi yang sudah ada 
sebelumnya. Setelah itu peneliti menyebarkan kue-
sioner untuk pengumpulan data dengan tujuan analisa 
pada kejadian realita dan sebagai bahan pengetahuan 
sistem yang dibangun peneliti. Observasi dilakukan 
untuk mengumpulkan data.
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2. Analisa Sistem
Setelah melakukan studi pendahuluan, peneliti 

melakukan analisa sistem yang mencakupkan kegia-
tan analisa sistem berjalan atau proses bisnis yang 
terjadi sekarang dan kebutuhan sistem. Tujuan dari-
pada analisa sistem ini adalah untuk membantu per-
ancangan system
3. Perancangan Sistem

Pada tahap ini peneliti melakukan perancangan 
sebelum sistem dibangun. Pertama peneliti menentu-
kan bobot atribut dan kedekatan untuk perhitungan 
algoritma. Setelah itu peneliti merancang proses dan 
alur sistem menggunakan diagram seperti use case, 
activity diagram, struktur navigasi, E-R Model dll. 
Peneliti juga merancang mock-up user interface agar 
dapat membantu pembangunan sistem yang interak-
tif. Skenario pengujiandirancang oleh peneliti untuk 
tahap pengujian sistem setelah sistem dibangun.
4. Pembangunan Sistem

Pembangunan sistem dilakukan berdasarkan ha-
sil rancangan yang dibuat oleh peneliti. Sistem yang 
dibangun adalah aplikasi mobile berbasis Android
5. Pengujian Sistem

Setelah sistem telah selesai dibangun, peneli-
ti akan melakukan pengujian sistem terlebih dahulu 
dengan menggunakan teknik black box testing, untuk 
menguji fungsionalitas sistem.

C. Pengumpulan Data

1. Studi Literatur

Peneliti mengumpulkan data-data dari literatur 
seperti jurnal, makalah dan infografis, dan survey 
dari berbagai sumber untuk mendapatkan fakta-fakta 
yang dapat mendukung penelitian.

2. Kuesioner

Peneliti menyebarkan kuesioner dengan meng-
gunakan google form untuk mengumpulkan data-da-
ta dari masyarakat umum mengenai profil & faktor 
penentu kegiatan pariwisata. Tujuan daripada kue-
sioner tersebut adalah untuk menambah pengetahuan 
peneliti mengenai atribut-atribut yang penting dalam 
melakukan kegiatan pariwisata

3. Observasi

Peneliti melakukan observasi secara langsung 
dengan mendatangi beberapa tempat wisata yang be-
rada di D.I. Yogyakarta untuk pengumpulan daftar 
tempat wisata. Daftar tempat wisata di D.I. Yogya-
karta juga didukung oleh data kuesioner yang dise-
barkan peneliti, pencarian pada buku-buku terkait 
travel dan internet. Berikut merupakan daftar tem-
pat wisata yang akan digunakan untuk sistem dalam 
memberikan rekomendasi: Taman Pelangi, Taman 
Nasional Kalibiru, Sumur Gumuling, Pasar Bering-
harjo, Pantai Parangtritis, Pantai Indrayanti, Museum 
Ullen Sentalu, Museum Gunung Merapi, Museum 
Affandi, Keraton Yogyakarta, Kebun Binatang Gem-
bira Loka, Jalan Malioboro, Istana Air (Tamansari), 
Gunung Nglanggeran, Gunung Merapi, Goa Pindul, 
Goa Jomblang, Candi Ratu Boko, Candi Prambanan 
dan Alun-Alun Kidul.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Sistem Berjalan

Tahap analisis sistem berjalan merupakan tahap 
dimana peneliti melakukan analisa pada sistem yang 
sudah ada sebelumnya yang diterapkan pada proses 
bisnis. Namun dalam penelitian ini, peneliti tidak me-
nemukan adanya sistem yang diterapkan sebelumn-
ya. Proses bisnis yang terkait dengan penelitian dan 
pembangunan sistem adalah kegiatan pariwisata yang 
umum dilakukan oleh masyarakat. Sebelum melaku-
kan pariwisata dalam tujuan apapun, seseorang atau 
kelompok harus melakukan perencanaan terlebih da-
hulu. Perencanaan yang sederhana meliputi bagaima-
na untuk mencapai tujuan, dimana tempat untuk 
menginap dan berkunjung kemana. Hal-hal tersebut 

Pengujian Sistem
- Pengujian menggunakan blackbox

Perancangan Sistem
- Merancang pembobotan atribut & nilai 
kedekatan
- Merancang dengan alat bantu pemodelan 
seperti diagram & struktur navigasi
- Merancang user inteface
- Membuat skenario untuk pengujian

Analisa Sistem
- Kebutuhan sistem berdasarkan kategori
- Kebutuhan sistem berdasarkan perangkat 
lunak dan keras
- Analisa sistem berjalan atau proses bisnis

Studi Pendahuluan
- Pemahaman lewat studi literatur seperti subjek 
penelitian, konsep teoritis dan penelitian 
terdahulu
- Penyebaran kuesioner lewat google form 
terkait hal-hal tentang pariwisata
- Melakukan kegiatan pariwisata di tempat-
tempat wisata dan mencari informasi di 
berbagai sumber

Pembangunan 
Sistem

Gambar 1 Kerangka berpikir
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hanya sebagian kecil dari perencanaan wisata, tetapi 
disini peneliti membatasi pembangunan sistem pada 
situasi berkunjung ke suatu tempat.   Umumnya te-
knologi yang sudah berkembang membuat banyak 
orang dapat mencari informasi lebih mudah men-
genai mencari tempat wisata yang menarik seperti 
browsing di internet. Namun informasi yang terlalu 
banyak dapat menyulitkan pengambilan keputusan. 
Situasi dan karakter setiap orang berbeda-beda se-
hingga menciptakan ketidakpastian. Dari masalah 
tersebut peneliti mengusulkan sistem yang dapat 
menjawab masalah tersebut, dengan membangun ap-
likasi berbasis mobile sehingga mudah untuk diakses, 
dengan sistem pendukung keputusan menggunakan 
metode CBR untuk memberikan rekomendasi ke 
tempat wisata

B. Perancangan Sistem

Pada tahapan ini, peneliti merancangkan sistem 
dari hasil analisa dengan alat-alat pemodelan sistem 
seperti Use Case Diagram untuk fungsionalitas sis-
tem, Activity Diagram untuk pemodelan alur sistem, 
Entity Relationship Model untuk pemodelan data-
base, flowchart untuk arsitektur sistem dan Balsamiq 
Mockups 3 untuk rancangan antarmuka. Peneliti juga 
menamai aplikasi dengan nama YouGo!

Pada proses CBR dimana sistem menggunakan 
teknik Similarity untuk memberikan rekomendasi, 
algoritma nearest neighbor dibutuhkan untuk sistem 
dapat melakukan perhitungan kedekatan. Case Based 
Reasoning atau CBR adalah suatu metodologi untuk 
menyelesaikan suatu masalah yang meliputi identifi-
kasi masalah baru, mencari yang mirip dengan mas-
alah tersebut, mendeteksi perbedaan dari kedua mas-
alah tersebut, dan melakukan adaptasi dari solusi yang 
lama untuk masalah yang baru.  Istilah Case Based 
Reasoning, terdiri dari 3 kata yang memiliki arti se-
bagai berikut: Case adalah suatu pengalaman dimana 
masalah terselesaikan, Based adalah alasan berdasar-
kan case tersebut, dan Reasoning adalah pendekatan 
yang dilakukan untuk menarik kesimpulan dengan 
menggunakan kasus dari masalah yang diberikan 
untuk diselesaikan [10]. Secara umum CBR terdiri 
dari empat langkah: [11]. Retrieve: menerima kem-
bali kasus atau kasus yang paling menyerupai. Pada 
case retrieve ini dimulai dengan mengGambarkan 
atau menguraikan sebagian masalah dan diakhiri jika 
ditemukannya kecocokan terhadap masalah sebelum-
nya yang paling baik. Reuse: solusi lama dimodifikasi 
agar sesuai dengan situasi baru untuk menghasilkan 
usulan solusi. Revise: meninjau kembali solusi yang 
diusulkan. Pengujian ini mungkin sukses atau mun-

gkin gagal. Retain: jika solusi tersebut sukses, maka 
kemudian ditetapkan dan menyimpan sebuah solusi 
baru yang digunakan. seperti pada Gambar 2.

Gambar 2 Proses case based reasoning

Algoritma Nearest Neighbour merupakan teknik 
untuk mencari jarak terdekat dari tiap-tiap kasus yang 
disimpan oleh sistem, dan seberapa mirip ukuran 
kemiripan (Similarity) setiap basis kasus yang ada 
disimpan oleh sistem dengan kasus yang diajukan. 
Menghitung Similarity dapat diformulasikan dengan 
mengkombinasikan beberapa parameter perhitungan 
contohnya seperti bobot suatu atribut dan nilai ke-
dekatan atribut [12].
Berikut merupakan rumus Similarity:

T: kasus baru
S: kasus yang disimpan
n: jumlah atribut dalam masing-masing kasus
f: fungsi similarity antara kasus T dan kasus S
Wi: bobot yang diberikan kepada atribut ke – i

Kemiripan biasanya jatuh dalam rentang 0 sam-
pai dengan 1, dimana 0 sama sekali tidak ada kasus 
yang cocok, dan nilai 1 berarti 100% cocok. Kasus 
baru (T) merupakan kasus yang diajukan dan akan 
dibandingkan dengan basis kasus. Jumlah keseluru-
han atribut (n) yaitu jumlah atribut yang ada dalam 
kasus. Setelah Similarity antar kasus baru dan semua 
kasus yang disimpan sudah di kalkulasi, maka ka-
sus yang paling cocok akan dipilih. Kasus-kasus ini 
kemudian dipakai lagi untuk menjawab kasus-kasus 
baru berikutnya [13]. Untuk melakukan implementasi 
algoritma tersebut peneliti harus menetapkan bobot 
atribut dan kedekatan nilai atribut. Bobot atribut yang 
ditentukan peneliti adalah berdasarkan identifikasi 
atribut kepentingan pada seseorang yang melakukan 
perencanaan berwisata. Peneliti membatasi banyakn-
ya atribut yang dapat berpengaruh menjadi tiga atribut 
yaitu: durasi berwisata, dana untuk berwisata dan 

Kasus baru

Masalah

Menerima 
kasus

MENERIMA

Kasus yang 
terpecahkan

GUNAKAN 
ULANG

Solusi yang 
diajukan

Uji kasus 
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jumlah orang yang berwisata. UML membantu mel-
akukan spesifikasi, visualisasi, dan mendokumentasi-
kan model-model sistem perangkat lunak, termasuk 
perancangan dan strukturnya, dengan cara memenuhi 
seluruh persyaratan yang ada. Berikut pada Gambar 3 
merupakan Use Case sistem.

Gambar 3 Use case sistem

Pada rancangan use case diagram pada Gambar 
mengGambarkan terdapat satu aktor yaitu penggu-
na yang dapat melakukan aktivitas sebagai berikut: 
Pengguna dapat meminta rekomendasi tempat wisata 
dengan menjawab pertanyaan terlebih dahulu, peng-
guna tidak akan dapat mendapat rekomendasi bila 
tidak menjawab pertanyaan terlebih dahulu, Peng-
guna dapat memberikan rekomendasi tempat wisata 
kepada sistem dengan menjawab pertanyaan terlebih 
dahulu sama dengan apabila pengguna meminta re-
komendasi, Pengguna dapat mengakses daftar tempat 
wisata untuk melihat daftar tempat wisata yang dimi-
liki oleh sistem dan info detail mengenai tempat wisa-
ta. Pengguna mengakses daftar tempat wisata adalah 
fitur bagi pengguna yang tidak ingin meminta atau 
memberikan rekomendasi atau hanya dengan tujuan 
melihat informasi mengenai tempat-tempat wisata. 

Peneliti menggambarkan arsitektur sistem un-
tuk memberikan info mengenai bagaimana jaringan 
sistem aplikasi rekomendasi berjalan. Berikut Gam-
bar 4 perancangan arsitektur sistem dan penjelasann-
ya. Aplikasi rekomendasi dapat di akses oleh peng-
guna dengan perangkat smartphone atau tablet yang 
menggunakan sistem operasi Android, semua aktivi-
tas permintaan rekomendasi, pemberian rekomendasi 
dan akses daftar tempat wisata hanya bisa dilakukan 
jika perangkat tersebut terkoneksi dari internet, kare-
na segala permintaan akan melewati webserver untuk 
mengambil data dari database. 

Activity Diagram menunjukkan urutan aktivi-
tas-aktivitas di dalam suatu proses dari awal sampai 
akhir termasuk aktivitas yang berkesinambungan 
atau paralel yang mungkin terjadi pada setiap ekseku-
si dan juga keputusan-keputusan yang telah dibuat 
pada aktivitas. Pada tahap ini peneliti menampilkan 
activity diagram sistem yang mengGambarkan alur 

kerja sistem berdasarkan peran yang terkait untuk se-
tiap masing-masing proses bisnis yang terjadi. Peng-
Gambaran didasarkan oleh dua peran utama yaitu 
pengguna dan system

Gambar 5 Activity diagram halaman awal

Pada Gambar 5 merupakan activity diagram in-
stalasi aplikasi yang mengGambarkan proses peng-
guna pertama kali melakukan instalasi aplikasi pada 
perangkat mobile phone Android. Pengguna melaku-
kan instalasi aplikasi dengan ekstensi .apk, selesai 
instalasi pengguna mengakses aplikasi tersebut. Saat 
di akses pertama kali  sistem akan menampilkan 
halaman penjelasan awal sistem dimana pengguna 
akan diberikan penjelasan mengenai tujuan dan info 
aplikasi tersebut. Setelah  pengguna sudah melihat 
semua halaman penjelasan awal sistem maka penggu-
na akan masuk ke dalam halaman menu utama sistem 
rekomendasi. Pada tahap ini peneliti merancangkan 
user interface atau antar-muka untuk memudahkan 
peneliti membangun aplikasi dan memastikan ran-
cangan antar-muka mengikuti kebutuhan yang telah 
dianalisa sebelumnya. Rancangan antar-muka dike-
lompokkan berdasarkan masing-masing halaman dan 
menggunakan Balsamiq Mockups 3 untuk tampilan 
pada mobile smartphone Android

Terdapat tiga halaman introduksi pada aplika-
si yang bertujuan untuk menjelaskan aplikasi se-
cara singkat. Halaman ini hanya ditampilkan ketika 
pengguna pertama kali melakukan instalasi aplikasi. 
Pada Gambar 6 adalah tampilan halaman introduk-

Smartphone (Android)

Web ServerInternet Database

Tablet (Android)

Gambar 4 Arsitektur sistem

Halaman Awal

Pengguna Sistem

Mengakses Aplikasi Halaman Penjelasan Awal 
Sistem

Halaman Menu Utama
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si pertama. di Gambar terdapat icon, info singkat 
aplikasi dan dua button yang berfungsi untuk mele-
wati seluruh halaman tampilan introduksi dan untuk 
melanjutkan ke halaman introduksi berikutnya. Pada 
Gambar 7 adalah tampilan halaman introduksi kedua. 
Terdapat icon yang berbeda dengan icon di halaman 
pertama, info yang berbeda dan dua button yang 
memiliki fungsi yang sama dengan halaman intro-
duksi pertama. Pada Gambar 8 adalah tampilan hala-
man introduksi ketiga, terdapat icon yang berbeda 
lagi, info yang berbeda dan satu button untuk menut-
up tampilan introduksi yang terakhir dan melanjutkan 
ke tampilan menu utama.

Perancangan skenario pengujian dibutuhkan 
oleh peneliti untuk menjelaskan kelas uji apa saja 
yang dibutuhkan untuk tahap pengujian pada sistem. 
Peneliti membangun sistem dalam bentuk aplikasi 
berbasis mobile Android. Peneliti menggunakan ba-
hasa pemograman java dan menggunakan alat bantu 
pengembangan dan emulator Android Studio. Peneliti 
menggunakan database MySQL untuk penyimpanan 
database yang dikoneksikan dengan webserver untuk 
pengambilan data-data seperti tempat wisata beserta 
infonya dan bobot atribut. Aplikasi yang dibangun 
berbasis Android memiliki minimum API 19 atau 
Android 4.4 (Kitkat).

C. Hasil Sistem

Penelitian ini berhasil membangun sebuah 
Sistem Pendukung Keputusan dengan menggunakan 
metode Case Based Reasoning untuk rekomendasi 
tempat wisata berbasis mobile. Sistem berbentuk ap-
likasi mobile Android ini memiliki dua fungsi utama 
yaitu sistem memberikan rekomendasi dan sistem 
menerima rekomendasi. Pada proses sistem mem-
berikan rekomendasi kepada pengguna, sistem akan 
memberikan pengguna pertanyaan-pertanyaan yang 
menjadi indikator pengolahan CBR. Setelah penggu-
na menjawab semua pertanyaan. Setelah itu sistem 
akan melakukan pengecekkan pada database apakah 
indikator-indikator yang dimasukan oleh pengguna 
sudah memiliki rekomendasi. Bila ada, sistem akan 
langsung menggunakan rekomendasi tersebut untuk 
diberikan kepada pengguna, bila tidak maka sistem 
akan melakukan proses perhitungan Similarity den-
gan menggunakan algoritma nearest neighbour. 
1. Tampilan Halaman Introduksi

Pada saat pengguna selesai melakukan instalasi 
aplikasi pada smartphone, pengguna langsung ma-
suk pada halaman introduksi pertama pada Gambar 
9 Pengguna dapat melakukan swipe pada layar atau 
menekan pada bagian Berikut untuk melanjutkan 
halaman introduksi berikutnya atau menekan pada 
bagian Lewati untuk melewati seluruh halaman intro-
duksi. Pada Gambar 10 merupakan tampilan halaman 
introduksi kedua dan pada Gambar 11 adalah tampi-
lan halaman introduksi ketiga.
2. Tampilan Menu Utama

Setelah melewati seluruh halaman introduksi, 
aplikasi akan menampilkan halaman menu utama 
pada Gambar 12 yang terdiri dari tiga fitur utama 
aplikasi. Halaman ini adalah halaman utama dimana 
apabila pengguna keluar dan masuk kembali ke ap-
likasi, halaman ini adalah yang pertama ditampilkan.

Gambar 6 Tampilan halaman introduksi pertama

Gambar 8 Tampilan halaman introduksi ketiga

Gambar 8 Tampilan halaman introduksi ketiga
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3. Tampilan Halaman Penjelasan Menu
Pada Gambar 13 merupakan halaman dari menu 

Rekomendasikan dari menu Daftar Tempat Wisata. 
Halaman penjelasan ini hanya menampilkan informa-
si singkat untuk membantu pengguna memperjelas 
menu yang dipilih dan button untuk memulai fungsi 
tersebut.
4. Tampilan Pertanyaan

Halaman ini merupakan lanjutan dari menu 
halaman penjelasan menu rekomendasikan saya dan 
saya ingin merekomendasi. Pada Gambar 14 merupa-
kan halaman pertanyaan. 
5. Tampilan Daftar Tempat Wisata

Halaman ini ditampilkan apabila pengguna 
selesai menjawab seluruh pertanyaan dari menu saya 

ingin merekomendasi atau saat pengguna mengakses 
menu daftar tempat wisata. Pengguna dapat menjela-
jahi daftar tempat wisata dengan melakukan scrolling 
pada layar. Pengguna juga dapat menekan Gambar 
tempat wisata yang diminati untuk melanjutkan ke 
halaman informasi tempat wisata. Berikut pada Gam-
bar 15 dan 16 merupakan tampilan dari semua daftar 
tempat wisata.

6. Tampilan Hasil Saya Ingin Merekomendasi
Setelah pengguna sudah menjawab seluruh 

pertanyaan pada menu saya ingin merekomendasi, 
aplikasi akan menampilkan halaman daftar tempat 
wisata dan pengguna harus memilih salah satu tempat 
wisata untuk dimasukkan ke dalam aplikasi sebagai 
rekomendasi. Pada Gambar 17, terdapat button pilih 
sebagai rekomendasi untuk pengguna memilih tem-

 Gambar 9 Tampilan halaman introduksi pertama

Gambar 10 Tampilan halaman introduksi kedua

Gambar 11 Tampilan Halaman Introduksi Ketiga

Gambar 12 Tampilan menu utama
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pat pariwisata tersebut. Setelah itu pengguna akan 
diberikan informasi dalam bentuk dialog box bahwa 
rekomendasi tersebut sudah masuk.
7. Tampilan Informasi Tempat Wisata

Halaman ini adalah lanjutan dari halaman daft-
ar tempat wisata. Pengguna dapat melihat rincian in-
formasi tempat wisata untuk mendapatkan info, dan 
button untuk kembali ke daftar tempat wisata. Setiap 
semua tempat wisata yang tersimpan oleh aplikasi 
memiliki halaman ini. Berikut pada Gambar 18 mer-
upakan tampilan informasi tempat wisata

D. Pengujian Sistem

Pada tahap ini peneliti melakukan pengujian 
pada sistem yang telah dibangun dengan tujuan men-
getahui tingkat keberhasilan sistem. Tingkat keber-
hasilan diukur dari berbagai indikator dan aspek sep-

Gambar 13 Tampilan halaman 

Gambar 14 Tampilan Pertanyaan Satu

Gambar 15 Tampilan daftar tempat wisata

Gambar 16 Tampilan daftar tempat wisata kedua

Gambar 17 Tampilan hasil
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erti kesesuaian fungsionalitas sistem yang dirancang, 
kompatibilitas, user interface dan sebagainya. Pen-
gujian dilakukan oleh peneliti menggunakan metode 
black box testing. Dari hasil pengujian yang telah 
dilakukan, peneliti menyimpulkan bahwa aplikasi 
YouGo telah sukses dibangun oleh peneliti. Seluruh 
kelas uji pada pengujian sukses dilakukan dan sesuai 
dengan output. .

IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan sistem yang 
telah dibangun oleh peneliti maka dapat disimpulkan 
bahwa: Aplikasi yang dibangun berbasis mobile An-
droid sangat cocok untuk pemanfaatan teknologi ter-
hadap kegiatan pariwisata. Karena masyarakat umum 
lebih mudah membawa perangkat mobile dalam 
melakukan kegiatan pariwisata. Meskipun terdapat 
dua fase terakhir dari metode pengembangan sistem 
peneliti yang terpaksa dilewatkan karena waktu pene-
litian, namun metode pengembangan SDLC dengan 
model Waterfall cocok dengan penelitian ini dikare-
nakan konstruksi algoritma bersifat kaku dan tidak 
bisa terus diubah. Bila menggunakan metode lain 
dikhawatirkan algoritma tidak dapat di konstruksi 
dengan baik. Metode pengolahan data menggunakan 
CBR cukup efektif karena prosesnya dapat menan-
gani semakin banyaknya data. Tentu didukung oleh 
kemampuan web server dan database mySQL, aplika-
si akan menjadi lebih sempurna dalam sisi arsitektur.
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