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Abstract 

In the digital era, the regional tourism sector is required to continuously innovate in providing 

information and services to tourists, including promoting the potential of local culinary tourism. 

This research aims to design and develop an Android-based local culinary tourism application as 

an effort to support increased tourist visits to the region. The development method used is Rapid 

Application Development (RAD), which is considered capable of producing applications with a 

fast, flexible, and adaptive development process to user needs. The application provides a search 

feature for nearby culinary locations, recommendations for popular restaurants, travel route 

maps, and user reviews, supporting a more informative and interactive culinary tourism 

experience. Testing was conducted through several stages, from unit testing to system testing, to 

ensure each feature operates according to specifications. The development results indicate that 

this application can help tourists find culinary information practically while also supporting local 

culinary businesses in promoting their products digitally. It is hoped that this application can 

support increasing the attractiveness of culinary tourism in the region, strengthening the local 

tourism ecosystem, and making a significant contribution to the growth of the technology-based 

creative economy.. 
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Abstrak 

Pada era digital, sektor pariwisata daerah dituntut untuk terus berinovasi dalam memberikan 

informasi dan layanan kepada wisatawan, termasuk dalam hal promosi potensi wisata kuliner 

lokal. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi wisata 

kuliner lokal berbasis Android sebagai salah satu upaya mendukung peningkatan kunjungan 

wisatawan ke daerah. Metode pengembangan yang digunakan adalah Rapid Application 

Development (RAD), yang dinilai mampu menghasilkan aplikasi dengan proses pengembangan 

yang cepat, fleksibel, dan adaptif terhadap kebutuhan pengguna.Aplikasi yang dibangun 

menyediakan fitur penelusuran lokasi kuliner terdekat, rekomendasi tempat makan populer, peta 

rute perjalanan, serta ulasan pengguna yang mendukung pengalaman wisata kuliner lebih 

informatif dan interaktif. Pengujian dilakukan melalui beberapa tahapan, mulai dari unit testing 

hingga system testing, untuk memastikan setiap fitur berjalan sesuai spesifikasi. Hasil 

pengembangan menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat membantu wisatawan dalam menemukan 

informasi kuliner secara praktis sekaligus mendukung pelaku usaha kuliner lokal dalam 

mempromosikan produk mereka secara digital.Diharapkan aplikasi ini dapat menjadi sarana 

pendukung dalam meningkatkan daya tarik wisata kuliner di daerah, memperkuat ekosistem 

pariwisata lokal, dan memberikan kontribusi nyata terhadap pertumbuhan ekonomi kreatif berbasis 

teknologi.  

 

Kata kunci : Aplikasi, Android, Wisata Kuliner, Rapid Application Development (RAD) 
 

 

Pendahuluan 

Pariwisata adalah sektor strategis untuk 

mendukung pertumbuhan ekonomi nasional dan daerah. 

Berdasarkan data (Kemenparekraf Indonesia, 2024), 

pariwisata Indonesia berkontribusi lebih dari Rp 316 

triliun pada Produk Domestik Bruto (PDB), menunjukkan 

perannya yang sangat penting dalam menggerakkan 

perekonomian. Salah satu subsektor yang berkontribusi 

besar adalah kuliner, sekitar 42% dari total belanja 

wisatawan domestik. Itu menunjukkan bahwa wisata 

kuliner memiliki potensi besar sebagai penggerak 

ekonomi lokal dan UMKM. Sementara itu, data (BPS, 
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2023) mencatat peningkatan wisatawan domestik 12,3% 

dari tahun lalu, menandakan trend positif masyarakat 

ingin menjelajahi kekayaan lokal, termasuk pengalaman 

gastronomi yang asli dan berbasis budaya. 

Dengan transformasi digital, pola konsumsi 

informasi wisatawan juga berubah drastis. Wisatawan 

sekarang lebih mengandalkan mobile dan internet dalam 

merencanakan perjalanan, termasuk memilih tempat 

makan yang unik dan memiliki daya tarik daerah. 

Menurut data (APJII, 2024), tingkat penetrasi internet di 

Indonesia sudah mencapai 77% dari populasi, 

memberikan peluang besar untuk sektor pariwisata, 

terutama wisata kuliner. Tapi belum semua daerah 

memiliki sistem informasi kuliner yang terintegrasi dan 

dapat menyajikan data real-time. Itu menyebabkan 

wisatawan kesulitan menemukan destinasi kuliner yang 

asli dan terpercaya, serta pelaku usaha lokal kehilangan 

kesempatan promosi yang lebih luas. 

Masalah utama dalam wisata kuliner digital adalah 

minimnya informasi daring yang relevan, minimnya 

digitalisasi UMKM di sektor makanan, serta minimnya 

inovasi teknologi yang mengintegrasikan kebutuhan 

wisatawan dan pelaku usaha. Kurangnya panduan wisata 

interaktif berbasis lokasi dan tidak aktifnya pemerintah 

daerah dalam mendukung platform digital juga menjadi 

hambatan. Mobile technology, yang seharusnya menjadi 

jembatan antara wisatawan dan pelaku usaha, belum 

dimanfaatkan oleh banyak pihak. Padahal dengan 

pendekatan yang tepat, pengembangan aplikasi Android 

dapat menjadi solusi untuk menyatukan ekosistem 

pariwisata dan kuliner secara efektif, efisien dan inklusif. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah 

membuktikan potensi besar Android untuk mendukung 

promosi pariwisata. (Listyorini & Meimaharani, 2017) 

membuat aplikasi wisata kuliner kota Kudus yang 

membantu promosi makanan khas lokal. (Zulius & 

Daulay, 2019) membuat sistem informasi geografis 

berbasis Android untuk mendeteksi lokasi kuliner di 

Lubuklinggau, sedangkan (Asmar dkk., 2016) membuat 

aplikasi panduan wisata Provinsi Sulawesi Selatan untuk 

memperkenalkan destinasi daerah. Namun, penelitian-

penelitian ini umumnya masih satu arah—yaitu hanya 

menampilkan informasi tanpa memberikan ruang 

partisipasi aktif bagi pengguna ataupun pelaku usaha. 

Keterlambatan fitur real-time, ulasan pengguna, serta 

integrasi UMKM menjadi kelemahan utama yang 

menghambat fungsi aplikasi tersebut dalam konteks 

promosi interaktif. 

Studi lain, seperti (Anugrah dkk., 2020) yang 

membuat aplikasi “Jombang Halal Tourism” yang 

menggunakan metode Haversine Formula dalam aplikasi 

pariwisata berbasis lokasi, memperkuat pentingnya 

pengembangan sistem informasi pariwisata yang berbasis 

teknologi peta. Tapi, fokus utama dari studi tersebut 

masih terbatas pada aspek teknis penentuan lokasi. 

Mereka belum banyak menggali aspek pengalaman 

pengguna secara holistik, seperti antarmuka yang intuitif, 

fitur personalisasi, dan integrasi dengan komunitas 

pengguna maupun pelaku usaha. Itulah mengapa aplikasi 

yang dihasilkan statis dan tidak dapat menyesuaikan 

dengan kebutuhan wisatawan yang semakin kompleks 

dan digital-savvy. 

Studi ini hadir untuk menjawab semua kelemahan 

tersebut dengan menawarkan pendekatan yang lebih 

holistic. Aplikasi yang dihasilkan akan mengintegrasikan 

sistem informasi geografis (SIG), desain UX/UI adaptif 

untuk meningkatkan kenyamanan pengguna, serta fitur 

interaktif seperti ulasan kuliner, penilaian kualitas 

layanan, dan rekomendasi personal berbasis riwayat 

pencarian dan preferensi. Dengan pendekatan ini, 

wisatawan tidak hanya mendapatkan informasi lokasi 

kuliner, tapi juga dapat berpartisipasi aktif dalam 

membagikan pengalaman, memberikan masukan, dan 

membantu promosi melalui testimonial digital. 

Sebaliknya, pelaku UMKM juga akan mendapatkan 

visibility lebih tinggi serta data analitik sederhana yang 

dapat membantu pengambilan keputusan bisnis. 

Kontribusi utama penelitian ini adalah 

menghadirkan aplikasi Android wisata kuliner lokal yang 

tidak hanya berfungsi sebagai direktori tetapi juga sebagai 

alat promosi dinamis berbasis lokasi (geolokasi) dan 

sosial (umpan balik pengguna) (Karsana & Mahendra, 

2021). Aplikasi ini akan menjadi jembatan antara 

wisatawan dan pengusaha kuliner dengan menggunakan 

teknologi digital secara inklusif dan adaptif. Melalui 

sistem navigasi real-time, peta interaktif, serta integrasi 

dan sistem pemeringkatan media sosial, aplikasi ini dapat 

menjadi model digitalisasi kuliner yang mendukung 

pengembangan ekonomi kreatif dan UMKM di daerah 

tersebut. Aplikasi ini juga selaras dengan agenda 

transformasi digital nasional dan program pemulihan 

ekonomi pascapandemi melalui sektor pariwisata dan 

ekonomi kreatif. 

Jadi, tujuan utama penelitian ini adalah 

mengembangkan dan mengevaluasi aplikasi Android 

wisata kuliner lokal yang dapat meningkatkan 

pengalaman wisatawan, memperkuat promosi kuliner 

lokal, dan mendorong partisipasi aktif pengusaha lokal 

dalam ekosistem digital. Secara teoritis, penelitian ini 

berkontribusi pada pengembangan sistem informasi 

geografis dan teknologi seluler di bidang pariwisata. 

Secara praktis, hasil penelitian ini dapat digunakan oleh 

pemerintah daerah, UMKM, dan pengembang aplikasi 

sebagai referensi dalam merancang strategi digitalisasi 

kuliner lokal yang lebih inklusif, adaptif, dan 

berkelanjutan. 

 

Metode Penelitian 

Model pengembangan perangkat lunak 

digunakan sebagai dasar dalam merancang sebuah sistem 

informasi atau aplikasi yang bertujuan untuk 

mengembangkan sistem melalui tahapan-tahapan tertentu. 
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Adapun model pengembangan perangkat lunak yang 

digunakan penelitian ini yaitu Rapid Application 

Development (RAD). RAD adalah strategi siklus hidup 

yang ditunjukkan untuk menyediakan pengembangan 

yang jauh lebih cepat dan mendapatkan hasil dengan 

kualitas yang lebih baik dibandingkan dengan hasil yang 

dicapai melalui siklus tradisional (Zalukhu dkk., 2023).  

 

 
 

Gambar 1 

Metode RAD (Rapid Application Development) 

 

RAD merupakan gabungan dari bermacam-

macam teknik terstruktur dengan teknik prototyping dan 

teknik pengembangan joint application untuk 

mempercepat pengembangan sistem atau aplikasi. Dari 

definisi-definisi konsep RAD ini, dapat dilihat bahwa 

pengembangan aplikasi dengan menggunakan metode 

RAD ini dapat dilakukan dalam waktu yang relatif lebih 

cepat. 

Sedangkan menurut (Sirait dkk., 2023), RAD 

adalah suatu pendekatan berorientasi objek terhadap 

pengembangan sistem yang mencakup suatu metode 

pengembangan perangkat-perangkat lunak. RAD 

bertujuan mempersingkat waktu yang biasanya diperlukan 

dalam siklus hidup pengembangan sistem tradisional 

antara perancangan dan penerapan suatu sistem informasi. 

Pada akhirnya, RAD sama-sama berusaha memenuhi 

syarat-syarat bisnis yang berubah secara cepat. 

Terdapat empat fase dalam RAD yang 

melibatkan penganalisis dan pengguna dalam tahap 

penilaian, perancangan, dan penerapan. Adapun keempat 

fase tersebut adalah requirements planning (perencanaan 

kebutuhan), design (desain), construction (konstruksi) dan 

implementation (implementasi). Sesuai dengan 

metodologi RAD menurut (Mulyati & Wardono, 2019), 

berikut ini adalah tahap-tahap pengembangan aplikasi dari 

tiap-tiap fase pengembangan aplikasi. 

1. Requirements Planning (Perencanaan 

Kebutuhan) 

Dalam fase ini, pengguna dan penganalisis 

bertemu untuk mengidentifikasikan tujuan-

tujuan aplikasi atau sistem serta untuk 

megidentifikasikan syarat-syarat informasi yang 

ditimbulkan dari tujuan-tujuan tersebut. Orientasi 

dalam fase ini adalah menyelesaikan masalah-

masalah perusahaan. Meskipun teknologi 

informasi dan sistem bisa mengarahkan sebagian 

dari sistem yang diajukan, fokusnya akan selalu 

tetap pada upaya pencapaian tujuan-tujuan 

perusahaan (Habibi & Karnovi, 2020). 

2. Design (Desain) 

Fase ini adalah fase untuk merancang dan 

memperbaiki yang bisa digambarkan sebagai 

workshop. Penganalisis dan pemrogram dapat 

bekerja membangun dan menunjukkan 

representasi visual desain dan pola kerja kepada 

pengguna. Workshop desain ini dapat dilakukan 

selama beberapa hari tergantung dari ukuran 

aplikasi yang akan dikembangkan. Selama 

workshop desain RAD, pengguna merespon 

prototipe yang ada dan penganalisis memperbaiki 

modul-modul yang dirancang berdasarkan respon 

pengguna. Apabila seorang pengembangnya 

merupakan pengembang atau pengguna yang 

berpengalaman, Kendall menilai bahwa usaha 

kreatif ini dapat mendorong pengembangan 

sampai pada tingkat terakselerasi. 

3. Construction (konstruksi) 

Setelah umpan balik dari pengguna mengarahkan 

pengembangan prototype ke desain yang 

disetujui, tahap konstruksi dimulai. Pada tahap 

ini, pengembang bekerja untuk menyelesaikan 

pembangunan sistem. 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada fase implementasi ini, penganalisis bekerja 

dengan para pengguna secara intens selama workshop dan 

merancang aspek-aspek teknis dan nonteknis 

perusahaan(Wahyudi, 2022). Segera setelah aspek-aspek 

ini disetujui dan sistem-sistem dibangun dan disaring, 

sistem-sistem baru atau bagian dari sistem diujicoba dan 

kemudian diperkenalkan kepada organisasi. 

 

Hasil Implementasi  

1. Requirements Planning (Perencanaan 

Kebutuhan) 

a. Analisa Kebutuhan Sistem 

Pada Sistem yang sedang berjalan, berdasarkan 

hasil analisa penulis terhadap proses 

pengembangan aplikasi wisata kuliner lokal 

yang sedang berjalan masih banyak 

kekurangan, dapat dilihat pada Tabel 1 

dibawah ini: 

Tabel 1 Analisa Kebutuhan Sistem 

Wisatawan 1. Wisatawan dapat Register 

2. Wisatawan dapat Login 

3. Wisatawan dapat mengubah 

profil 

4. Wisatawan dapat Mencari 

Lokasi Kuliner 

5. Wisatawan dapat 

memberikan ulasan 

6. Wisatawan dapat melihat 

ulasan 
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Admin 1. Admin dapat Login 

2. Admin dapat mengelola data 

admin 

3. Admin dapat mengelola data 

kuliner 

4. Admin dapat mengelola data 

wisatawan 

5. Admin dapat mengelola data 

ulasan 

 

 
b. Analisa Kebutuhan Perangkat Keras 

Untuk kebutuhan dalam penelitian ini, penulis 

menggukan satu unit laptop dengan spesifikasi 

sebagai berikut: 

Tabel 2 Analisa Kebutuhan Perangkat Keras 

Perangkat Spesifikasi 

Processor Intel(R) Core(TM) i7- Gen 7 

Socket LGA 1151 

Memory 20 GB 

SSD 447 GB 

Monitor Resolusi Layar Maksimum 

(1366 x 768) 

Keyboard QWERTY 

Mouse Optical 

Handphone 

Android 

Sistem Operasi: Android 14. 

Chipset: Exynos 1380, Octa 

Core hingga 2.4 GHz. 

RAM: 8GB. 

ROM: 256GB. 

Layar: Super AMOLED 6.6 

inci, FHD+ 2340 x 1080 piksel 

(120 Hz). 

Kamera Belakang: 50MP 

(wide, OIS) + 8MP (ultrawide) 

+ 5MP (macro). 

Kamera Depan: 13MP. 

Baterai: 5000 mAh. 

 
2. Design (Desain) 

a. Use Case Diagram Sistem Usulan 

Pada Gambar 2 Secara umum use case diagram 

merupakan gambaran fungsional dari suatu 

sistem yang dibuat, sehingga pengguna 

mengerti kegunaan sistem yang akan dibangun. 

Use case diagram dalam pengembangan 

aplikasi wisata kuliner lokal di bawah ini: 

 

 
 

Gambar 2 

Use Case Diagram 

 

b. Class Diagram Usulan 

Gambar 3 adalah Class Diagram. Class 

diagram ini terdiri dari empat tabel yaitu tabel 

admin, tabel wisatawan, tabel wisata kuliner 

dan tabel ulasan. 

 

 
 

Gambar 3 

Class Diagram 

 

c. Component Diagram Usulan 

 
 

Gambar 4 

Component Diagram 

 
3. Construction (Pembangunan) 
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Construction merupakan tahap ketiga dalam metode 

Rapid Application Development (RAD). Tahap ini 

berfokus pada pembuatan (pengkodean) sistem, 

pengujian modul, serta penyempurnaan prototipe 

menjadi aplikasi yang siap digunakan. Berbeda 

dengan pendekatan pengembangan tradisional, 

tahap construction pada RAD bersifat cepat, iteratif, 

dan kolaboratif, dengan tujuan mempercepat rilis 

produk yang fungsional. 

4. Implementation (Penerapan) 

Tahap implementasi adalah tahap di mana sistem 

atau aplikasi yang telah selesai dikembangkan dan 

diuji diinstal, diatur, dan diterapkan di lingkungan 

nyata agar dapat digunakan oleh pengguna sesuai 

tujuan awal pengembangan. 

  

Pembahasan 

Hasil akhir dari penerapan pengembangan aplikasi wisata 

kuliner berbasis android yang dikembangkan dengan 

metodologi Rapid Application Development (RAD) 

(Prasta, 2021). Implementasi ini menunjukkan hasil nyata 

dari desain yang dibuat sebelumnya, termasuk antarmuka 

yang diimplementasikan dan fungsionalitas utama. 

1. Halaman Splash Screen 

Halaman Splash Screen adalah tampilan saat 

pengguna pertama kali membuka aplikasi. 

Tampilan ini menampilkan logo aplikasi dan 

kalimat selamat datang. 

 
Gambar 5 

Halaman Splash Screen 

2. Halaman Login 

Halaman Login menampilkan inputan email dan 

password untuk masuk ke dalam aplikasi. Pada 

bagian bawah ada link untuk daftar membuat 

akun. 

 
Gambar 6 

Halaman Login 

Jika inputan email dan password benar maka 

akan untuk masuk ke dalam aplikasi. Tetapi jika 

data yang digunakan salah maka akan mucul 

pesan gagal login. 

3. Halaman Register 

Halaman Register digunakan untuk membuat 

akun. Halaman ini berisikan form yang terdiri 

dari nama, telepon, email, password dan konfirm 

password. 

 
Gambar 7 

Halaman Register 

4. Halaman Dashboard Wisatawan 

Halaman Dashboard menampilkan halaman 

utama yang terdiri dari menu-menu dan daftar 

kuliner dibagian bawah. Pada bagian atas 

terdapat kalimat informasi lokasi pengguna. 
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Gambar 8  

Halaman Dashboard Wisatawan 

5. Halaman Profil 

Halaman Profil digunakan untuk mengubah data 

profil pengguna. Data profil yang bisa diubah 

seperti nama, telepon, email dan password. 

 
Gambar 9 

Halaman Profil 

6. Halaman Kuliner 

Halaman Kuliner menampilkan list kuliner 

berupa informasi nama kuliner, jumlah ulasan, 

rating dan status kuliner. 

 
Gambar 10 

Halaman Profil 

7. Halaman Detail Kuliner 

Halaman Detail Kuliner menampilkan detail 

informasi dari kuliner yang dipilih. Pada bagian 

bawah terdapat tombol Beri Rating dan tombol 

Navigasi. 

 
Gambar 11 

Halaman Detail Kuliner 

8. Halaman Navigasi 

Halaman Navigasi menampilkan peta lokasi 

kuliner yang dituju dengan lokasi awal. Disini 

lokasi awal bisa diubah dengan lokasi pengguna 

untuk mengarahkan ke lokasi kuliner. 
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Gambar 12 

Halaman Navigasi 

9. Halaman Beri Ulasan 

Halaman Ulasan. Tampilan ini digunakan oleh 

pengguna untuk memberikan ulasan beserta 

rating untuk kuliner yang dipilih. 

 
Gambar 13 

Halaman Beri Ulasan 

10. Halaman Maps 

Halaman Maps menampilkan peta lokasi dengan 

titik-titik lokasi yang tersedia. Halaman ini sama 

fungsinya dengan halaman navigasi. 

 
Gambar 14 

Halaman Maps 

11. Halaman Tentang 

Halaman Tentang menampilkan informasi profil 

dari aplikasi wisata kuliner ini. Informasi ini 

berisi fungsi dari aplikasi dan apa saja fitur-fitur 

yang ada di aplikasi ini. 

 
Gambar 15 

Halaman Tentang 

12. Halaman Ulasan 

Halaman ulasan menampilkan semua ulasan dari 

wisatawan tentang kuliner. Ulasan ini bisa diatur 

oleh admin jika ada ulasan yang tidak sesuai atau 

menggunakan kata-kata yang tidak sopan. 
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Gambar 16  

Halaman Ulasan 

 

Kesimpulan  

  Berdasarkan hasil penelitian dan proses 

pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan aplikasi wisata kuliner lokal 

berbasis Android menggunakan metode Rapid 

Application Development (RAD) mampu menghasilkan 

sebuah aplikasi yang cepat, adaptif, dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Aplikasi ini berhasil 

mengintegrasikan berbagai fitur penting seperti 

penelusuran lokasi kuliner, rekomendasi tempat makan, 

peta rute wisata, serta ulasan pengguna sehingga 

memudahkan wisatawan dalam menemukan dan 

menjelajahi destinasi kuliner di daerah.  

Penggunaan metode RAD terbukti mendukung 

pengembangan aplikasi secara iteratif, memungkinkan 

penyesuaian fitur sesuai masukan pengguna dengan lebih 

fleksibel dan cepat. Selain itu, aplikasi ini diharapkan 

dapat membantu mempromosikan potensi kuliner lokal, 

meningkatkan kunjungan wisatawan, dan mendukung 

pelaku usaha kuliner di daerah dalam memperluas 

jangkauan pasarnya secara digital. 
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