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RINGKASAN/ABSTRAK 

Program Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) dari Kemendikbud Ristek 

bertujuan memberikan mahasiswa pengalaman belajar sesuai dunia kerja. Laporan 

ini merupakan hasil proyek akhir dari program Studi Independen yang berfokus 

pada pengembangan aplikasi Voyageur untuk mengatasi tantangan perencanaan 

perjalanan kelompok. Perencanaan perjalanan kelompok seringkali menghadirkan 

tantangan karena kebutuhan untuk mengkoordinasikan berbagai preferensi, jadwal, 

dan anggaran yang berbeda antaranggota. Aplikasi Voyageur berbasis Android 

dirancang untuk mengatasi masalah tersebut dengan memanfaatkan teknologi 

machine learning untuk memberikan rekomendasi destinasi, jadwal, dan anggaran 

yang sesuai dengan preferensi setiap anggota kelompok. Aplikasi ini 

mengintegrasikan sistem rekomendasi berbasis algoritma collaborative filtering 

dan content-based filtering, yang dibangun menggunakan TensorFlow 

Recommenders (TFRS). Dengan data lebih dari 1.000 destinasi dan 26.000 ulasan, 

model mencapai Top-100 Categorical Accuracy sebesar 1.00. Tujuan utama 

Voyageur adalah untuk meningkatkan efisiensi dalam perencanaan perjalanan 

kelompok. 

Kata Kunci: Sistem Rekomendasi, Machine Learning, Collaborative Filtering, 

Group Trip, Perencanaan Perjalanana  
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KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 

rahmat dan karunia-Nya sehingga laporan Praktik Kerja Lapangan (PKL) melalui 

program Studi Independen di Bangkit Academy mulai tanggal 8 November hingga 

13 Desember 2024 dengan judul “Penerapan Sistem Rekomendasi Berbasis 

Machine Learning pada Aplikasi Voyageur Android untuk Personalisasi 

Perencanaan Perjalanan Kelompok”, dapat diselesaikan dengan baik. Laporan 

ini disusun untuk memenuhi salah satu syarat akademik yang wajib ditempuh 

selama masa studi, sekaligus menjadi dokumentasi hasil implementasi dari proyek 

yang telah dilakukan. Dalam proyek ini, kami mengembangkan aplikasi Voyageur, 

sebuah aplikasi berbasis Android yang memanfaatkan teknologi machine learning 

untuk memberikan rekomendasi perjalanan yang sesuai dengan preferensi 

kelompok. Kami menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua 

pihak yang telah memberikan dukungan dalam penyelesaian proyek ini, terutama: 

1. Ibu Virdha Rahma Aulia, S.Kom., M.Kom, selaku dosen pembimbing 

PKL kami yang telah dengan sabar memberikan arahan, masukan, dan 

motivasi sehingga proyek ini dapat diselesaikan dengan baik. 

2. Tim Bangkit Academy atas bimbingan dan pelatihan selama pelaksanaan 

program, yang memberikan banyak wawasan dan keterampilan baru. 

Kami menyadari bahwa laporan ini masih jauh dari sempurna sehingga kami 

terbuka terhadap kritik dan saran yang membangun perbaikan.. Harapan kami, 

laporan ini dapat memberikan manfaat bagi pembaca dan menjadi referensi bagi 

pengembangan teknologi berbasis machine learning di masa mendatang.

Surabaya, 22 Desember 2024 

Penyusun  
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