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Abstrak 

Studi Independen Bersertifikat adalah bagian dari program Kampus 

Merdeka yang bertujuan untuk memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk 

belajar dan mengembangkan diri melalui aktivitas di luar kelas perkuliahan, 

namun tetap diakui sebagai bagian dari perkuliahan. Program ini diperuntukan 

bagi mahasiswa yang ingin memperlengkapi dirinya dengan menguasai 

kompetensi spesifik dan praktis yang juga dicari oleh dunia usaha dunia industri. 

Berlangsung selama kurang lebih 20 hingga 24 minggu dan kegiatannya dapat 

dikonversikan hingga 20 Satuan Kredit Semester (SKS). Pada saat ini Program 

Kampus Merdeka telah menggandeng berbagai institusi dan perusahaan, salah 

satunya ialah Yayasan Dicoding Indonesia. Yayasan Dicoding Indonesia 

menyediakan program Studi Independen Bersertifikat dengan nama kegiatan 

Bangkit Academy. Bangkit Academy adalah program pembelajaran IT serta 

persiapan karir yang dipimpin oleh Google dengan dukungan GoTo, Traveloka, 

dan DeepTech Foundation. Bangkit menawarkan tempat belajar bagi para 

mahasiswa yang ingin menjelajahi dan berkembang di dunia informasi dan 

teknologi dengan menyediakan tiga alur belajar multidisplin yaitu Machine 

Learning, Cloud Computing, serta Mobile Development (Android). Sehingga hasil 

akhir dari kegiatan studi independen ini akan menghasilkan sebuah aplikasi dari 

sebuah proyek final “Capstone Project” yang dikerjakan dari kelompok yang 

terdiri dari gabungan ketiga alur pembelajaran yang berbeda dengan 

mengimplementasikan setiap aspek alur belajarnya ke dalam aplikasi tersebut. 

Dari gabungan ketiga alur pembelajaran yang ada di Bangkit Academy, kelompok 

Capstone Project CH2-PS098 menghasilkan aplikasi Cultour yang merupakan 

aplikasi rekomendasi wisata Kota Surabaya yang dibuat dengan menggunakan 



 

 
 

bahasa pemrograman Kotlin. Aplikasi tersebut bertujuan untuk memberikan akses 

serta kemudahan bagi para turis lokal maupun internasional yang ingin 

menjelajahi Surabaya dengan tempat-tempat wisata yang ada di Kota Surabaya 

tersebut. Tidak hanya itu, aplikasi Cultour juga dapat diintegrasikan dengan 

transportasi lokal, seperti Suroboyo Bus. Pengambilan data dari rekomendasi 

wisata tersebut menggunakan integrasi dari model Machine Learning dengan data 

yang diolah berasal dari metode crawling serta dibangun sendiri dari data ulasan 

pengguna di 75 tempat wisata yang berbeda di Surabaya dan model dibuat 

menggunakan metode neural network collaborative filtering yang diintegrasikan 

ke dalam aplikasi Cultour menggunakan perantara API. 

Kata Kunci : Wisata, Machine Learning, Cloud Computing, Mobile 

Development, Capstone Project 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

Abstract 

Certified Independent Study is part of the Kampus Merdeka program 

which aims to provide opportunities for students to learn and develop themselves 

through activities outside of lecture classes, but is still recognized as part of 

lectures. This program is intended for students who want to equip themselves by 

mastering specific and practical competencies that are also sought after by the 

business world and industry. It lasts for approximately 20 to 24 weeks and the 

activities can be converted up to 20 Semester Credit Units (SKS). At this time, the 

Independent Campus Program has collaborated with various institutions and 

companies, one of which is the Dicoding Indonesia Foundation. The Dicoding 

Indonesia Foundation provides a Certified Independent Study program under the 

name Bangkit Academy program. Bangkit Academy is an IT learning and career 

preparation program led by Google with the support of GoTo, Traveloka, and 

DeepTech Foundation. Bangkit offers a place of learning for students who want to 

explore and grow in the world of information and technology by providing three 

multidisciplinary learning paths namely Machine Learning, Cloud Computing, 

and Mobile Development (Android). The end result of this independent study 

activity will be an application for a final capstone project by a group consisting of 

a combination of the three different learning paths by implementing each aspect of 

the learning path into the application. From the combination of the three learning 

paths at Bangkit Academy, the Capstone Project CH2-PS098 group produced the 

Cultour application which is a Surabaya City tourism recommendation 

application made using the Kotlin programming language. The application aims 

to provide access and convenience for local and international tourists who want 

to explore Surabaya with tourist attractions in the city. Not only that, the Cultour 

application can also be integrated with local transportation, such as Suroboyo 

Bus. Data retrieval from the tourist recommendations uses the integration of 

Machine Learning models with data processed from the crawling method and 

built by itself from user review data at 75 different tourist attractions in Surabaya 



 

 
 

and the model is made using the neural network collaborative filtering method 

which is integrated into the Cultour application using an API intermediary. 

Keywords : Travel, Machine Learning, Cloud Computing, Mobile Development, 

Capstone Project 
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