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ABSTRAK

Perangkat smartphone berbasis Android memungkinkan pengguna mengakses berbagai data
secara efisien kapan pun dan di mana pun. Salah satu sektor yang terdampak positif oleh
perkembangan ini adalah pariwisata. Kabupaten Tapanuli di Provinsi Sumatera Utara memiliki
beragam potensi wisata, meliputi wisata alam, budaya, dan kuliner. Namun demikian, potensi
tersebut belum dimanfaatkan secara optimal akibat keterbatasan akses informasi yang terintegrasi
dan mudah dijangkau oleh wisatawan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah
aplikasi destinasi wisata berbasis Android yang mampu menyajikan informasi secara terpusat dan
interaktif. Metode yang digunakan adalah Software Development Life Cycle (SDLC) dengan
model Waterfall, yang dilakukan secara bertahap mulai dari analisis kebutuhan hingga tahap
pengujian sistem. Implementasi aplikasi dilakukan menggunakan Android Studio dengan bahasa
pemrograman Java. Aplikasi yang dihasilkan menyediakan informasi berupa nama destinasi,
deskripsi, gambar, lokasi, serta dilengkapi fitur ulasan dan sistem rating untuk mendukung
interaksi antar pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan
baik dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang cukup baik. Dengan demikian, aplikasi
ini diharapkan dapat menjadi solusi alternatif dalam penyediaan informasi wisata yang efektif,
sekaligus berkontribusi dalam meningkatkan promosi dan minat kunjungan wisata ke Kabupaten
Tapanuli.

Kata Kunci: Android, Aplikasi Mobile, Destinasi Wisata, Kabupaten Tapanuli

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi, khususnya pada perangkat mobile, telah
mengubah cara masyarakat dalam mengakses informasi menjadi lebih cepat, efisien, dan
fleksibel. Kehadiran smartphone berbasis Android memungkinkan pengguna memperoleh
berbagai informasi secara praktis tanpa batasan ruang dan waktu. Menurut laporan dari
Statista (Mobile OS Market Share), Android merupakan sistem operasi mobile yang
paling banyak digunakan di dunia, sehingga menjadi platform yang strategis dalam
pengembangan aplikasi berbasis layanan publik, termasuk sektor pariwisata.

Sektor pariwisata merupakan salah satu sektor yang sangat bergantung pada
ketersediaan informasi yang akurat, lengkap, dan mudah diakses. Informasi yang tidak
terintegrasi seringkali menjadi kendala bagi wisatawan dalam menentukan tujuan
perjalanan. Penelitian oleh (Hischier et al., 2020) tentang e-Tourism menyatakan bahwa
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teknologi informasi memiliki peran penting dalam meningkatkan daya saing destinasi
wisata melalui penyediaan informasi yang cepat dan interaktif. Dalam konteks pariwisata,
teknologi informasi berperan penting dalam meningkatkan daya saing destinasi melalui
penyediaan informasi yang cepat, akurat, dan interaktif. Konsep e-tourism yang
dikemukakan oleh (Soutter & Mbottus, 2020) menegaskan bahwa integrasi teknologi
digital mampu meningkatkan kualitas layanan pariwisata serta pengalaman wisatawan
secara keseluruhan.

Kabupaten Tapanuli di Provinsi Sumatera Utara memiliki potensi wisata yang
beragam, mulai dari wisata alam, budaya, hingga kuliner khas daerah. Namun, potensi
tersebut belum dimanfaatkan secara optimal karena keterbatasan akses informasi yang
terintegrasi. Banyak destinasi wisata yang belum terdokumentasi dengan baik, sehingga
menyulitkan wisatawan dalam memperoleh informasi lengkap terkait lokasi, deskripsi,
maupun ulasan pengunjung (Supriadi, 2022). Penilaian terhadap beberapa penelitian
terkait yang telah dilakukan oleh (Sulistiowati et al., 2022) menyebutkan bahwa masalah
umum yang dihadapi oleh kebanyakan masyarakat yang terlibat dalam pengelolaan
wisata adalah kurangnya pemahaman dan aplikasi dalam strategi pemasaran dan
penggunaan metode yang efektif dan tepat untuk mempromosikan desa wisata. Kemajuan
digitalisasi belum dipahami sebagai peluang efektif dalam memperkenalkan desa wisata
karena kurangnya pengetahuan tentang pemasaran digital.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun Aplikasi Informasi Pariwisata Kabupaten Tapanuli Berbasis Android
menggunakan metode SDLC sebagai solusi dalam mengatasi keterbatasan akses
informasi wisata. Aplikasi ini dirancang dengan fitur utama berupa informasi destinasi,
galeri foto, peta lokasi berbasis GPS, serta sistem rating dan ulasan pengguna. Dengan
adanya aplikasi ini, diharapkan dapat meningkatkan efektivitas penyebaran informasi,
memperkuat promosi pariwisata daerah, serta mendorong peningkatan jumlah kunjungan
wisatawan secara berkelanjutan.

II. STUDI LITERATUR
Destinasi Wisata

Destinasi wisata dapat dipahami sebagai suatu wilayah geografis yang memiliki batasan
administratif dan fisik tertentu, serta dilengkapi dengan berbagai komponen pariwisata yang
terintegrasi untuk memberikan pengalaman kepada wisatawan. Komponen tersebut mencakup
daya tarik wisata, fasilitas pendukung, aksesibilitas, serta layanan yang saling berhubungan dalam
satu kesatuan sistem pengelolaan. Lebih lanjut, keberadaan destinasi wisata ditandai oleh adanya
atraksi dan layanan yang dapat diakses oleh wisatawan dalam suatu wilayah tertentu. Ruiz-Real et
al. (2020) menyatakan bahwa destinasi wisata lokal merupakan ruang fisik tempat wisatawan
menghabiskan waktu setidaknya satu malam, yang di dalamnya mencakup berbagai produk
pariwisata seperti atraksi, layanan pendukung, serta sumber daya wisata yang dapat dijangkau
dalam perjalanan pulang-pergi. Hal ini menunjukkan bahwa suatu destinasi harus mampu
menyediakan pengalaman wisata yang lengkap dan terintegrasi bagi pengunjung.
Kawasan Tapanuli

Tapanuli merupakan salah satu kawasan historis yang memiliki peran penting dalam
perkembangan peradaban di Provinsi Sumatera Utara. Secara administratif, kawasan ini meliputi
beberapa wilayah, yaitu Tapanuli Utara, Tapanuli Tengah, Toba, dan Tapanuli Selatan. Sejak
masa lampau, Tapanuli dikenal sebagai pusat awal peradaban masyarakat Batak sekaligus
menjadi jalur strategis masuknya pengaruh eksternal ke wilayah pedalaman Sumatera. Salah satu
bukti historis penting adalah keberadaan Kota Tua Barus yang terletak di Tapanuli Tengah.
Wilayah ini telah berkembang sebagai pusat perdagangan internasional sejak abad pertama,
khususnya dalam komoditas kapur barus yang diperdagangkan hingga ke berbagai wilayah seperti
Mesir, India, dan Arab. Selain itu, Barus juga dikenal sebagai salah satu titik awal masuknya
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agama Islam dan Kristen di Nusantara. Keberadaan situs-situs bersejarah seperti Makam Mahligai
dan Makam Papan Tinggi menjadi bukti kuat peran kawasan ini dalam sejarah penyebaran agama
dan budaya (Silitonga & Anom, 2016).
Android

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat
bergerak seperti smartphone, tablet, smart TV, hingga perangkat Internet of Things (IoT). Sistem
operasi ini awalnya dikembangkan oleh Android Inc. dan kemudian diakuisisi oleh Google pada
tahun 2005. Sejak saat itu, Android berkembang pesat dan menjadi sistem operasi mobile dengan
jumlah pengguna terbesar di dunia. Android menyediakan lingkungan pengembangan aplikasi
yang komprehensif, mencakup user interface, application programming interface (API), serta
dukungan terhadap berbagai bahasa pemrograman seperti Java, Kotlin, dan C++. Dukungan
tersebut memungkinkan pengembang untuk membangun aplikasi yang fleksibel, interaktif, dan
kompatibel dengan berbagai perangkat (Chen, 2021).
Java

Java adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang dikembangkan oleh Sun
Microsystems pada tahun 1995, yang saat ini dikelola oleh Oracle Corporation. Bahasa ini
dirancang dengan prinsip portabilitas tinggi, keamanan, serta kemampuan untuk dijalankan pada
berbagai platform melalui konsep Write Once, Run Anywhere (WORA). Konsep tersebut
memungkinkan program Java dijalankan di berbagai sistem operasi tanpa perlu dilakukan
perubahan kode, selama tersedia Java Virtual Machine (JVM). Java banyak dimanfaatkan dalam
pengembangan aplikasi desktop, web, maupun mobile karena stabilitas, keamanan, serta
dukungan pustaka yang luas (Pratama et al., 2016).
Firebase

Firebase merupakan platform pengembangan aplikasi berbasis cloud yang menyediakan
berbagai layanan untuk mendukung proses pembangunan aplikasi mobile maupun web
(Milojkovi¢ et al., 2024). Platform ini memungkinkan pengembang untuk mengelola data secara
real-time, melakukan autentikasi pengguna, menyimpan file, serta menganalisis perilaku
pengguna dalam aplikasi . Firebase dapat diintegrasikan dengan berbagai platform seperti
Android, i0S, dan web, serta menyediakan software development kit (SDK) yang memudahkan
proses sinkronisasi data antar perangkat. Dengan fitur yang lengkap dan terintegrasi, Firebase
menjadi salah satu solusi yang banyak digunakan dalam pengembangan aplikasi modern
(Syamsul & Fikri, 2022).
Blackbox Testing

Blackbox Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada
pengujian fungsionalitas sistem tanpa memperhatikan struktur internal kode program. Dalam
pendekatan ini, sistem diperlakukan sebagai sebuah ‘kotak hitam” di mana penguji hanya
mengevaluasi kesesuaian antara input yang diberikan dengan output yang dihasilkan. Metode ini
digunakan untuk memastikan bahwa perangkat lunak telah memenuhi kebutuhan fungsional yang
telah ditentukan sebelumnya (Astuti, 2018).

III. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Software Development Life Cycle
(SDLC) dengan model Waterfall. Pemilihan model ini didasarkan pada karakteristik
pengembangan sistem yang dilakukan secara bertahap dan sistematis, dimulai dari analisis
kebutuhan hingga tahap pengujian aplikasi (Shamsulhuda Khan & Shubhangi Mahadik, 2022).
Setiap tahapan dalam model Waterfall memiliki alur yang berurutan sehingga memudahkan
proses pengembangan dan evaluasi sistem yang dibangun.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian Metode SDLC

Analisis Kebutuhan

Tahap ini dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan sistem melalui studi literatur yang
berkaitan dengan konsep mobile computing, teknologi Android, serta perkembangan aplikasi di
bidang pariwisata. Selain itu, pengumpulan data destinasi wisata di Kabupaten Tapanuli
dilakukan melalui berbagai sumber daring resmi, seperti situs pemerintah daerah dan portal
informasi wisata yang terpercaya.

Perancangan Sistem

Pada tahap perancangan, dilakukan desain antarmuka pengguna (User Interface)
menggunakan XML serta penentuan alur navigasi aplikasi. Fitur utama yang dirancang meliputi
daftar destinasi wisata, deskripsi, gambar, sistem rating, dan komentar pengguna. Selain itu,
disusun pula struktur navigasi serta pemodelan sistem menggunakan Unified Modeling Language
(UML), yang mencakup Use Case Diagram dan Activity Diagram.

Pada gambar 2 memperlihatkan dalam sistem yang dirancang, terdapat satu aktor utama
yaitu user. Aktor ini berinteraksi langsung dengan sistem untuk mengakses berbagai fitur yang
tersedia, seperti melihat daftar destinasi wisata, membuka detail informasi, serta memberikan
komentar dan rating. Dengan adanya Use Case Diagram, batasan sistem dan cakupan
fungsionalitas dapat dipahami dengan lebih jelas.

Use Case Diagram - Aplikasi TravelTime

Memberi Rating & Komentar «dnclude»

«include»

—
—

(_Melihat Rekomendasi
-
~—
— ‘
|
/" Lihat Destinasi ™. — «extends»
W > (Tapanuli Utara) < «include» — ¥
T - i Buka Detail Wisata
— (Tampilkan gambar, lokasi, deskripsi)
«include» 3

Lihat Destinasi —_— 7
«includes —
—

\ (Tapanuli Tengah)
—
—
Lihat Destinasi
(Tapanuli Selatan)

.
Keluar Aplikasi

Melihat Tentang (About)

Par{gg;\Jna T

Gambar 2. Use Case Diagram
Untuk memberikan gambaran yang lebih rinci mengenai alur proses dalam aplikasi,
digunakan Activity Diagram. Melalui Activity Diagram, dapat dijelaskan alur interaksi pengguna
dalam mengoperasikan aplikasi Travel Time, seperti proses navigasi antar halaman, pemilihan
destinasi wisata, hingga interaksi lanjutan berupa pemberian komentar dan rating. Bagian ini
menjelaskan masing-masing fitur seperti pada gambar 3 Fitur Tapanuli Utara yang
menggambarkan alur ketika pengguna memilih menu Tapanuli Utara pada halaman beranda.
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Gambar 3. Activity Diagram Fitur Tapanuli Utara
Fitur Tapanuli Tengah pada gambar 4, menunjukkan proses ketika pengguna mengakses
menu Tapanuli Tengah melalui halaman beranda. Sistem akan menampilkan daftar destinasi
wisata di wilayah tersebut. Apabila pengguna memilih salah satu destinasi, maka sistem akan
menampilkan halaman detail yang berisi informasi lengkap serta menyediakan fitur komentar dan
rating sebagai bentuk interaksi pengguna.

Activity Diagram - Fitur Tapanull Tengah

<

=

¥

Gambar 4. Activity Diagram Fitur Tapanuli Tengah
Fitur Tapanuli Selatan pada gambar 5, Activity Diagram pada fitur ini menjelaskan alur
ketika pengguna memilih menu Tapanuli Selatan pada halaman beranda. Sistem akan
menampilkan daftar destinasi wisata yang tersedia. Setelah pengguna memilih destinasi tertentu,
sistem akan menampilkan halaman detail wisata yang dilengkapi dengan fitur komentar dan
rating.
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Activity Diagram - Fitur Tapanull Selatan

+

Gambar 5. Activity Diagram Fitur Tapanuli Selatan

Implementasi

Tahap implementasi dilakukan dengan menerjemahkan hasil perancangan ke dalam kode
program menggunakan bahasa pemrograman Java pada Android Studio. Pada tahap ini juga
dilakukan integrasi fitur komentar dan sistem rating guna meningkatkan interaktivitas serta
keterlibatan pengguna dalam aplikasi.
Pengujian

Tahap pengujian dilakukan menggunakan metode Blackbox Testing untuk memastikan
seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan. Selain itu,
pengujian juga dilakukan pada beberapa perangkat Android dengan spesifikasi yang berbeda
untuk memastikan kompatibilitas sistem serta kinerja aplikasi secara optimal.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap implementasi merupakan proses penerapan hasil perancangan sistem ke dalam
bentuk aplikasi yang dapat digunakan secara langsung oleh pengguna. Pada tahap ini, seluruh
rancangan antarmuka (user interface) dan fungsionalitas sistem direalisasikan ke dalam aplikasi
berbasis Android yang telah dikembangkan. Aplikasi diawali dengan tampilan splashscreen yang
muncul secara otomatis saat pertama kali dijalankan. Splashscreen pada aplikasi ini tidak
dirancang secara manual, melainkan memanfaatkan fitur bawaan dari sistem operasi Android
versi 12 ke atas. Sistem akan secara otomatis menampilkan ikon aplikasi sebagai tampilan awal
sebelum seluruh komponen aplikasi selesai dimuat, sehingga memberikan pengalaman awal yang
lebih konsisten dan optimal bagi pengguna.

TRAVEL TIME

e —— e ———

Gambar 6. Tampilan Splashscreen
Setelah proses /loading selesai, pengguna akan diarahkan ke halaman Beranda. Halaman ini
berfungsi sebagai pusat navigasi utama dalam aplikasi. Pada halaman Beranda, disediakan enam
menu utama yang ditampilkan dalam bentuk tombol, yaitu menu Rekomendasi, Tapanuli Utara,
Tapanuli Tengah, Tapanuli Selatan, Tentang, dan Keluar. Perancangan halaman ini bertujuan
untuk memudahkan pengguna dalam mengakses seluruh fitur aplikasi secara cepat dan
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Gambar 7. Tampilan Beranda

Gambar 8. Tampilan Tentang

Menu Tentang pada gambar 8 disediakan untuk memberikan informasi singkat mengenai
aplikasi yang dikembangkan, termasuk tujuan pembuatan serta profil pengembang. Halaman ini
berfungsi sebagai media informasi tambahan yang membantu pengguna memahami latar

belakang aplikasi.

Selanjutnya, gambar 9 menu Rekomendasi digunakan untuk menampilkan daftar destinasi
wisata unggulan yang terdapat di kawasan Tapanuli. Fitur ini dirancang untuk membantu
pengguna dalam menemukan destinasi wisata pilihan secara lebih praktis berdasarkan

rekomendasi yang telah disediakan oleh sistem.

TAPANULI UTARA

T —— T —
|

=
Kawah Sipoholon
ing Kec. Sip

Il Tarutun,

e - -
fana—— - ———— .,
Kawah Sipol

Q@ Jl Tarutung Kec

Kolam Air Soda

Parbubu |, Tarutung, Tapanull Utara

Aek Sijorni

Aek Libung, Sayur Matinggi. Tapanuli Selatan

Huta Ginjang
Sitanaaor, Muara, Tapanull

Gambar 9. Tampilan Rekomendasi Gambar 10. Tampilan Tapanuli Utara

Pada gambar 10, aplikasi menampilkan daftar destinasi wisata yang berada di wilayah
Kabupaten Tapanuli Utara. Informasi yang disajikan mencakup berbagai tempat wisata yang

dapat dipilih oleh pengguna untuk melihat detail Iebih lanjut.

Hal serupa juga diterapkan pada menu Tapanuli Tengah gambar 11, di mana sistem

menampilkan daftar destinasi wisata yang terdapat di Kabupaten Tapanuli Tengah.
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TAPANULI TENGAH TAPANULI SELATAN

Titik Nol Peradaban Islam Nusantara Alam Sy -ah
Pasar Batu Gerigis, Barus, Tapanuli Tengah Q@ I Aek Sabaon Julu, Tapanuli Selatan

a7l

Aek Sijorni

@ Aek Libung, Sayur Matinggi, Tapanuli Selatan

Makam Papan Tinggi

9 Pananggahan, Barus Utara, Tapanuli Tengah

Air Terjun Silima-lima
@ Mai Mamhe Marancar

Pulau Kalimantung

Tapian Nauli I. Tapian Naull. Tapanuli Tenaah

Tananuli Salatan

Gambar 11. Tampilan Tapanuli Tengah Gambar 12. Tampilan Tapanuli Selatan

Sementara itu, gambar 12 menu Tapanuli Selatan menyajikan daftar destinasi wisata yang
berada di wilayah Kabupaten Tapanuli Selatan.

Ketika pengguna memilih salah satu destinasi wisata dari daftar yang tersedia, sistem akan
menampilkan halaman Detail Wisata. Halaman ini berisi informasi lengkap mengenai destinasi
yang dipilih, seperti deskripsi, lokasi, serta informasi pendukung lainnya yang dapat membantu
pengguna dalam memahami karakteristik tempat wisata tersebut.

Pulau Mursala

v Tapian Nauli |, Tapian Nauli, Tapanuli
Tengah

Tulis komentar Anda...
Pulau Mursala terietak di Kecamatan
Tapian Nauli, Kabupaten Tapanuli Tengah,
Sumatera Utara. Pulau ini dikenal dengan Nama Anda
keindahan alamnya yang memukau,
mengalir ke laut dan keanekaragaman
hayati yang kaya. Salah satu keunikan _
Pulau Mursala adalah air terjun setinggi Komentar lainnya:
sekitar 35 meter yang langsung mengalir Anonymous

ke laut, menciptakan pemandangan
yang spektakuler. Pulau ini merupakan Masyaallah indah bang
habitat bagi berbagai spesies flora dan
fauna, termasuk terumbu karang yang se e
masih terjaga, menjadikannya lokasi Arika Mulyanti (S
ideal untuk snorkeling dan menyelam.

Gambar 13. Tampilan Detail Wisata Gambar 14. Tampilan Komentar

Selain itu, aplikasi juga menyediakan fitur interaksi pengguna melalui halaman Komentar.
Pada halaman ini, pengguna dapat memberikan rating serta menuliskan ulasan terkait destinasi
wisata yang telah dikunjungi. Fitur ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi pengguna serta
memberikan informasi tambahan bagi pengguna lain dalam menentukan pilihan destinasi wisata.

Metode Blackbox Testing berfokus pada pengujian aspek fungsional sistem dengan cara
mengevaluasi kesesuaian antara masukan (inpuf) yang diberikan dengan keluaran (outpuf) yang
dihasilkan, tanpa memperhatikan struktur internal atau kode program. Pengujian ini bertujuan
untuk mengidentifikasi apakah setiap fitur dalam aplikasi telah berfungsi dengan baik dan sesuai
dengan spesifikasi yang telah dirancang sebelumnya. Dengan pendekatan ini, validasi sistem
dilakukan dari sudut pandang pengguna (user-oriented testing), sehingga dapat memastikan
bahwa aplikasi memberikan pengalaman penggunaan yang optimal. Hasil pengujian Blackbox
Testing pada aplikasi yang dikembangkan disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Uji Blackbox Testing

Nama Fitur Skenario Uji Input yang Hasil yang Hasil
Diberikan Diharapkan Pengujian
Halaman Menampilkan Menekan tombol Sistem menampilkan Berhasil
Beranda pilihan wilayah Tapanuli Utara / daftar destinasi
destinasi wisata Tapanuli Tengah / sesuai wilayah yang
Tapanuli Selatan dipilih
Halaman Menampilkan Menekan tombol Sistem menampilkan Berhasil
Rekomendasi | rekomendasi Rekomendasi daftar rekomendasi
destinasi wisata destinasi wisata
Halaman Menampilkan Memilih wilayah Sistem menampilkan Berhasil
Daftar daftar destinasi Taput / Tapteng / daftar destinasi
Destinasi sesuai wilayah Tapsel berupa gambar,
nama, dan lokasi
Halaman Menampilkan Memilih salah satu Sistem menampilkan Berhasil
Detail informasi lengkap | destinasi nama, deskripsi,
Destinasi destinasi gambar, dan lokasi
Sistem Pengguna dapat Menulis komentar Komentar tersimpan Berhasil
Komentar memberikan dan menekan tombol | dan ditampilkan
komentar kirim pada destinasi terkait
Halaman Menampilkan Menekan tombol Sistem menampilkan Berhasil
Tentang informasi aplikasi | “Tentang” informasi mengenai
aplikasi
Tombol Keluar dari Menekan tombol Aplikasi tertutup Berhasil
Keluar aplikasi “Keluar” atau kembali ke
menu utama
perangkat
Koneksi Penyimpanan Input komentar dan | Data tersimpan di Berhasil
Firebase data komentar rating Firebase dan dapat
dan rating ditampilkan kembali

Berdasarkan hasil Blackbox Testing yang telah dilakukan, seluruh fitur utama dalam
aplikasi menunjukkan kinerja yang sesuai dengan skenario yang dirancang, ditandai dengan
keberhasilan pada setiap pengujian tanpa ditemukan kesalahan fungsional. Hal ini
mengindikasikan bahwa sistem telah mampu memenuhi kebutuhan dasar pengguna, khususnya
dalam hal navigasi, penyajian informasi destinasi, serta interaksi melalui fitur komentar dan
rating. Integrasi dengan layanan cloud seperti Firebase juga berjalan dengan baik, terlihat dari
keberhasilan proses penyimpanan dan penarikan data secara konsisten. Meskipun demikian,
pengujian ini masih terbatas pada aspek fungsionalitas, sehingga belum mencakup pengujian
lebih lanjut seperti performa sistem, keamanan data, serta pengalaman pengguna (user
experience) secara mendalam. Oleh karena itu, pengembangan selanjutnya disarankan untuk
menambahkan metode pengujian lain agar kualitas aplikasi dapat ditingkatkan secara lebih
komprehensif.

V.KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perancangan, pengembangan, dan pengujian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa Aplikasi Destinasi Wisata Kabupaten Tapanuli Berbasis Android berhasil
dibangun sebagai media informasi yang praktis dan interaktif, mampu menyajikan informasi
destinasi secara lengkap meliputi nama, deskripsi, gambar, dan lokasi, serta dilengkapi fitur
komentar dan rating sebagai sarana interaksi pengguna, di mana hasil pengujian menggunakan
metode Blackbox Testing menunjukkan bahwa aplikasi berjalan sesuai spesifikasi dan
kompatibel, sehingga dapat menjadi alternatif solusi dalam penyediaan informasi wisata berbasis
digital sekaligus mendukung promosi pariwisata di Kabupaten Tapanuli agar lebih mudah diakses
oleh masyarakat maupun wisatawan.
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Berdasarkan hasil pengembangan Aplikasi Destinasi Wisata Kabupaten Tapanuli berbasis
Android, masih diperlukan beberapa penyempurnaan agar aplikasi dapat memberikan manfaat
yang lebih optimal. Pengembangan selanjutnya disarankan mencakup penambahan fitur peta
berbasis GPS untuk memudahkan navigasi secara real-time, integrasi layanan pemesanan tiket
atau reservasi agar mendukung transaksi wisata, serta perluasan informasi destinasi yang
mencakup paket wisata, fasilitas umum, dan akomodasi. Selain itu, aplikasi juga perlu
dikembangkan ke platform lain seperti iOS dan website guna menjangkau lebih banyak
pengguna, serta dilakukan pembaruan konten secara berkala agar informasi yang disajikan tetap
akurat, relevan, dan up-to-date.
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