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Kebutuhan akan halnya sebuah informasi yang sangat baik pada sistem penyewaan 

alat outdoor & booking online trip pendakian Warbah Adventure sangatlah penting, 

namun sistem transaksi di sana masih manual. Sering kali customer datang ke toko 

hanya untuk memesan sebuah tenda dan terkadang barang yang hendak disewa 

tersebut tidak tersedia. Adapun tujuan penelitian yang dilakukan ini adalah 

membangun sebuah sistem informasi penyewaan alat outdoor & booking online trip 

pendakian. Dengan menggunakan metode Waterfall, perancangan sistem 

menggunakan UML, software pemrograman menggunakan CodeIgniter, 

menggunakan bahasa PHP dan database MySQL diharapkan prosesnya lebih 

terstruktur. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis berhasil 

membuat sebuah sistem informasi dari perancangan dan pembangunan aplikasi 

penyewaan alat outdoor & booking online trip pendakian berbasis website. Sistem 

tersebut memiliki fitur rental alat, booking trip pendakian, serta mempermudah 

customer dan admin untuk mendata transaksi di Warbah Adventure. Hasil tersebut 

dapat dimanfaatkan sebagai media promosi dan penyewaan online agar dapat dengan 

mudah diakses oleh orang banyak. Pengguna juga dapat merasakan kemudahan yang 

ada di dalam sistem tersebut sehingga memaksimalkan proses transaksi serta efisiensi 

jasa pendakian. 
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PENDAHULUAN 

Bersamaan dengan cepatnya laju transformasi digital pada dikala ini banyak membagikan dinamika dalam kehidupan 

manusia. Banyak khasiat ataupun kemudahan yang diberikan di era ini, mulai dari zona pembelajaran kesehatan, industri, 

hiburan apalagi wisata.  

Kemampuan wisata outdoor semacam alam pegunungan serta tepi laut mempunyai energi tarik tertentu untuk mereka 

yang memanglah mempunyai hobi beraktifitas outdoor semacam mendaki gunung, arung jeram, berkemah, berselancar, 

menyelam, serta lain – lain. Kemampuan inilah yang biasa dimanfaatkan oleh sebagian orang buat membuka jasa tour 

guide dan tidak tidak sering pula banyak yang membuka jasa penyewaan perlengkapan – perlengkapan outdoor[1]. Salah 

satunya ialah Warbah Adventure yang berlokasi di Plered, Purwakarta.  

Kebutuhan hendak halnya suatu data yang sangat baik pada sistem pemasaran jasa tour guide serta penyewaan 

perlengkapan outdoor Warbah Adventure sangatlah berarti tetapi sistem pemasaran di situ masih manual. Customer wajib 

tiba langsung ke tempat kala hendak melaksanakan transaksi penyewaan ataupun booking trip pendakian gunung tanpa 

mengenali benda ataupun trip pendakian yang hendak disewa ada ataupun tidak. Perihal ini yang membuat customer 

banyak membuang waktu serta terkadang kala customer tiba ke tempat nyatanya benda serta jasa tersebut telah tidak ada 
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Tidak hanya itu, pencatatan benda yang keluar serta masuk, dan pendataan para partisipan trip pendakian masih memakai 

buku catatan sehingga memperlambat kinerja administrator dalam pelaporan dan pengolahan informasi customer.  

Bersumber pada hasil observasi yang dicoba bisa disimpulkan kalau Warbah Adventure membutuhkan suatu sistem yang 

sanggup mencerna informasi data penyewaan & booking online trip pendakian. Hingga dibuatlah suatu aplikasi berbasis 

web yang di dalamnya ada fitur berbentuk penyewaan kebutuhan mendaki gunung dan fitur buat memesan jasa trip 

pendakian gunung. Hasil tersebut bisa dimanfaatkan selaku media promosi serta penyewaan online supaya bisa dengan 

gampang diakses oleh orang banyak. Perihal tersebut ialah metode agar membuat industri tersebut terus tumbuh. 

Sistem informasi ini menggunakan metode Waterfall, seperti pada [2]Metode waterfall merupakan metode yang umum 

digunakan pada tahap pengembangan perangkat lunak. Metode ini juga dikenal dengan nama metode tradisional. Metode 

waterfall sering juga disebut metode sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (Classic cycle). 

Adapun tujuan penelitian yang dilakukan ini adalah bagaimana membangun sebuah sistem informasi penyewaan alat 

outdoor serta booking online trip pendakian gunung di Warbah Adventure dan mengimplementasikan sistem yang telah 

dibuat agar dapat memaksimalkan dan mempermudah proses transaksi di sana. 

Permasalahan yang sering terjadi dalam sistem informasi penyewaan peralatan dan booking online trip pendakian gunung 

adalah karena tidak adanya database sehingga menjadi kendala dalam pencarian data, masih terdapat data penyewaan 

dan booking trip yang hilang, serta terjadinya kesalahan dalam penulisan data, tanggal penyewaan, tanggal pengembalian 

dan daftar alat yang disewa. 

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa perlu diadakannya perbaikan sistem yang dapat mengatasi masalah 

dalam pencarian data, dapat menyediakan informasi data penyewaan dan trip pendakian yang tepat, dan membuat sebuah 

laporan bulanan yang cepat dan akurat. 

Perencanaan yang dibangun untuk sistem penyewaan alat outdoor tersebut meliputi proses penyewaan alat dan booking 

trip pendakian dari customer ke admin melalui website, konfirmasi pembayaran dengan cara transfer, customer datang ke 

toko untuk pengambilan dan pengembalian alat saja. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Rancang Bangun 

Rancang adalah serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisa dari sebuah sistem ke dalam bahasa 

pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-komponen sistem diimplementasikan, 

sedangkan bangun adalah kegiatan menciptakan sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada 

baik secara keseluruhan maupun sebagian [3]. Rancang adalah mengatur segala sesuatu sebelum bertindak, mengerjakan, 

atau melakukan sesuatu. Bangun berarti cara menyusun atau susunan yang merupakan suatu wujud, struktur. Pengertian 

di atas membantu untuk menarik kesimpulan bahwa rancang bangun adalah kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke 

dalam bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada. 

Aplikasi 

Pengertian aplikasi adalah suatu bagian dari perangkat lunak yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah-

masalah yang khusus yang dihadapi user dengan menggunakan kemampuan komputer. Sedangkan pengertian penjualan 

adalah suatu proses seseorang atau organisasi untuk meyakinkan customer membeli produk yang ditawarkan. Aplikasi 

mobile dapat diartikan sebagai sebuah produk dari sistem komputasi mobile, yaitu sistem komputasi yang dapat dengan 

mudah dipindahkan secara fisik dan yang komputasi kemampuan dapat digunakan saat mereka sedang dipindahkan. 

Contohnya adalah personal digital assistant (PDA), smartphone dan ponsel [4]. 

Sistem Informasi 

Menurut [2] “Sistem informasi adalah kerangka kerja yang mengkoordinasikan sumber daya (manusia, komputer) untuk 

mengubah masukan (input) menjadi keluaran (informasi), guna mencapai sasaran-sasaran perusahaan.”. 
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Code Igniter 

Menurut [5] Code Igniter merupakan sebuah framework yang dibuat dengan menggunakan bahasa PHP, yang dapat 

digunakan untuk pengembangan web secara cepat. Sedangkan menurut [6]Sebuah framework PHP yang bersifat open 

source dan menggunakan metode MVC (Model, View, Controller) untuk memudahkan developer atau programmer dalam 

membangun sebuah aplikasi berbasis web tanpa harus membuatnya dari awal. Maka dapat disimpulkan bahwa Code 

Igniter adalah sebuah framework yang bersifat Open Source yang memudahkan seorang programmer dalam membangun 

aplikasi berbasis web ataupun mengembangkan sebuah web secara cepat. 

MySQL 

MySQL adalah suatu sistem relational database yang menyimpan data pada tabel berbeda dan tidak meletakkannya pada 

satu tabel saja. Hal ini meningkatkan kecepatan dan fleksibilitas. Tabel tersebut dihubungkan dengan suatu relasi yang 

didefinisikan sehingga dapat mengkombinasikan data dari beberapa tabel pada suatu saat. MySQL menggunakan standar 

(Structure Quer Language), yaitu bahasa standar yang paling banyak digunakan untuk mengakses database. MySQL  

sebagai database server yang memiliki konsep database modern dan memiliki banyak sekali keistimewaaan [7]. 

 

METODOLOGI 

Wawancara 

Pada tahapan ini dilakukan wawancara langsung kepada pemilik Warbah Adventure untuk mendapatkan gambaran 

langsung mengenai sistem yang sedang berjalan dan juga kebutuhan pengguna terhadap sistem yang akan dikembangkan. 

Hasil dari wawancara tersebut ialah pada saat ini sistem pemesanan yang ada di Warbah Adventure masih menggunakan 

metode manual dan belum terkomputerisasi. Hasil analisis sistem yang sedang berjalan masih menggunakan buku 

penyewaan/pendaftaran dan nota pembayaran masih ditulis tangan yang membuat data penyewaan/pendaftaran rentan 

hilang. 

Studi Literatur 

Untuk memahami mengenai sistem informasi penyewaan alat outdoor & booking online trip pendakian berbasis website 

dengan model pengembangan perangkat lunak Waterfall. 

Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Tahap pengembangan dalam rancang bangun sistem informasi penyewaan alat outdoor & booking online trip pendakian 

gunung berbasis website dengan model waterfall serta menggunakan framework CodeIgniter. metode ini menyediakan 

pendekatan alur hidup pada software secara sekuensial dan terurut diawali dari analisis, desain, pengkodean, pengujian 

serta sesi pendukung (support) [8][9][10]. Pada gambar 1 merupakan tahapan yang ada pada metode Waterfall. 

 

Gambar 1. Tahapan pada metode Waterfall 

Tahapan pertama yaitu analisis merupakan tahapan yang dilakukan dengan melakukan wawancara, tahapan kedua yaitu 

desain merupakan tahapan perancangan sistem yang akan dibangun dengan memperhatikan analisis kebutuhan pengguna 

dan sistem, tahapan pengkodean yaitu tahap pembuatan sistem di mana sistem dibangun menggunakan software 

pengkodean sebuah sistem, kemudian yang terakhir yaitu tahap pengujian merupakan tahapan dimana sistem yang sudah 

dibentuk akan dilakukan pengetesan dengan menggunakan blackbox testing [11]. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Modeling 

Pemodelan perangkat lunak yang akan dibangun didasarkan pada hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. 

Perancangan perangkat lunak dalam penelitian ini menggunakan UML (Unified Modeling Language) [7] yang merupakan 

pemodelan untuk perangkat lunak berorientasi objek. Menurut [12] UML (Unified Modeling Language) yaitu metodologi 

kerja sama antara metode-metode Booch, OMT (Object Modeling Technique), dan juga OOSE (Object Oriented Software 

Engineering) serta sekian banyak tata cara yang lain. 

Setelah menganalisis sistem yang sedang berjalan, kemudian memberikan masukan untuk membuat perangkat lunak 

penyewaan peralatan outdoor dan booking online trip pendakian gunung. Dengan perangkat lunak yang dibuat diharapkan 

dapat digunakan secara optimal, kemudian sistem di sana akan lebih terstruktur serta dapat dikontrol melalui sebuah 

komputer sehingga dapat meminimalisir kesalahan dalam penulisan data-data. Berdasarkan hasil tahapan analisis 

kebutuhan dari prosedur sebelumnya. Tidak ada perbedaan dari alur penyewaan dan booking trip pendakian gunung, 

hanya pada sistem usulan ini menggunakan database sebagai penyimpanan data tersebut, aktor dari sistem yang diusulkan 

yaitu customer, pegawai dan admin. Berikut flowmap dari perancangan perangkat lunak penyewaan peralatan outdoor 

yang dibuat sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Flowmap sistem yang diusulkan 
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Use Case Diagram 

Use Case diagram ialah pemodelan dari behavior diagrams buat kelakuan sistem data yang hendak dibuat. Use Case 

diagram mendeskripsikan suatu interaksi diantara satu ataupun lebih aktor dengan sistem data yang hendak dibesarkan 

ataupun dibuat. Use Case merupakan pemodelan yang memiliki keahlian guna menggambarkan interaksi antara aktor 

serta sistem[13]. Pada gambar 3 dijelaskan bahwa sistem yang dibangun memiliki beberapa fitur berupa kelola data 

barang, kelola tipe barang, mengolah data customer, mengolah data transaksi, melihat laporan transaksi, kelola tujuan 

trip, melihat detail barang, membuat pesanan, membayar pesanan, melihat detail trip, dan melakukan booking trip. 

 

Gambar 3. Use Case Diagram Website Warbah Adventure 

 

Class Diagram 

Class diagram ialah model yang menggambarkan struktur serta deskripsi class dan bisa menghubungkan antara class 

yang lain. Class diagram menerangkan model yang digunakan dalam perancangan atribut serta fungsi-fungsi yang hendak 

digunakan buat membangun sistem baru [14]. Pada gambar 4, dijelaskan bahwa tabel admin mencakup beberapa tabel 

yaitu tabel barang, tabel rental, tabel type, tabel transaksi, juga tabel customer. 
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Gambar 4. Class Diagram Website Warbah Adventure 

Pada sistem penyewaan di Warbah Adventure terdapat 4 class tabel, diantaranya adalah tabel type, tabel admin, tabel 

customer, dan tabel transaksi. Di mana keempat tabel tersebut saling berkaitan satu sama lainnya. 

Activity Diagram 

Pada gambar 5 dijelaskan bahwa customer melakukan penyewaan alat pada menu sewa peralatan lalu customer memilih 

alat yang akan disewa, kemudian customer memasukkan tanggal rental dan tanggal pengembalian, terakhir customer akan 

langsung melakukan konfirmasi pembayaran. Sedangkan untuk alir booking trip pendakian, customer membuka menu 

booking trip terlebih dahulu lalu memilih trip pendakian mana yang akan dituju, setelah itu customer memasukkan tanggal 

booking dan tanggal pemberangkatan lalu customer melakukan konfirmasi pembayaran. 
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Gambar 5. Activity Diagram Customer Sewa Alat dan Booking Online Trip Pendakian 

Pada gambar 6 merupakan alir pemrosesan transaksi yang dilakukan oleh admin. Pertama, admin masuk ke menu 

transaksi, lalu admin memasukkan detail status transaksi (selesai/belum selesai). Sedangkan untuk mencetak laporan, 

admin masuk ke menu laporan lalu klik tombol print dan laporan berhasil dicetak. 
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Gambar 6. Activity Diagram Admin Kelola Data Transaksi dan Mencetak Laporan 

Implementasi 

Tahap ini merupakan implementasi dari perancangan model sistem yang telah dibuat ke dalam sebuah bahasa 

pemrograman yang akan menghasilkan prototype dari perangkat lunak [13]. Proses pembangunan sebuah website setelah 

tahapan – tahapan sebelumnya dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP versi 8 pada software Sublime 

Text. Setelah pengkodean selesai maka akan ditemukan kesalahan – kesalahan pada sistem untuk kemudian bisa 

diperbaiki. 

Pada tahapan ini adalah tahap penerapan sistem yang dilakukan terhadap program yang telah disetujui pada tahap 

perancangan sistem penyewaan dan booking trip oleh customer dan admin supaya siap dioperasikan. Penerapan sistem 

tersebut diterapkan pada perusahaan Warbah Adventure. 

 

Gambar 7. Tampilan Menu Rental Alat 

https://doi.org/10.56211/blendsains.v2i2.348


MUHAMMAD ASEP BUDIANA / BLEND SAINS JURNAL TEKNIK - VOL. 2 NO. 2 (2023) EDISI OKTOBER ISSN  2964-7347 (ONLINE) 

 

Muhammad Asep Budiana  https://doi.org/10.56211/blendsains.v2i2.348 152 

Pada gambar 7. Merupakan halaman di mana customer akan melakukan transaksi penyewaan alat outdoor. 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Form Rental 

Pada gambar 8. Merupakan halaman di mana customer masuk ke dalam form rental, setelah itu customer akan melakukan 

konfirmasi pembayaran. 

 

Gambar 9. Tampilan Menu Booking Trip Pendakian 

Pada gambar 9. Merupakan menu ketika customer akan melakukan transaksi di menu booking trip pendakian gunung 
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Gambar 10. Tampilan Menu Konfirmasi Pembayaran Customer 

Pada gambar 10. Merupakan menu ketika customer akan melakukan konfirmasi pembayaran dengan cara transfer ke 

rekening bank yang sudah tertera dan mengunggah bukti pembayarannya. 

Pengujian 

Dalam tahap pengujian, sistem ini menggunakan metode Black box testing ialah sesuatu pengujian yang hanya dicoba 

pada kebutuhan fungsional sistemnya ataupun nama yang lain ialah behavior atau sikap. Ialah pengujian yang didapat 

dari serangkaian sesuatu keadaan input dengan totalitas yang dapat melaksanakan segala persyaratan fungsional kepada 

sesuatu program [15] seperti pada tabel 1. 

Tabel 1. Pengujian Black Box Testing 

Fungsi yang diuji Cara pengujian Hasil yang diharapkan Hasil pengujian 

Form Login 

(user) 

Memasukkan username 

dan password lalu klik 

Login 

Menampilkan halaman 

Dashboard 
Berhasil 

Form Rental 

(user) 

Klik tombol Rent 

kemudian customer 

memasukkan tanggal 

penyewaan dan 

pengembalian 

Menampilkan keterangan 

pesanan berhasil dibuat 
Berhasil 

Form Booking Trip 

(user) 

Klik menu Booking Trip 

lalu customer memilih 

trip mana yang akan 

dipilih, setelah itu 

masukkan tanggal 

booking dan tanggal 

pemberangkatan 

Menampilkan informasi 

destinasi trip dan booking 

trip telah dilakukan 

Berhasil 

Menu Transaksi 

(user) 
Klik tombol Transaksi 

Muncul halaman 

pembayaran dan lakukan 

konfirmasi pembayaran 

Berhasil 

Menu Data Transaksi 

(admin) 

Klik menu Data 

Transaksi 

Muncul halaman validasi 

pesanan yang masuk, dan 

admin melakukan 

validasi pesanan dengan 

Berhasil 
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mengecek apakah 

transaksi tersebut sudah 

selesai atau belum 

Menu laporan transaksi 

(admin) 
Klik menu laporan 

Admin berhasil mencetak 

(print) laporan transaksi 
Berhasil 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Warbah Adventure merupakan penyedia jasa sewa peralatan outdoor dan trip pendakian gunung di Purwakarta. Warbah 

Adventure membuat pengembangan sistem informasi transaksi dengan membangun sebuah aplikasi berbasis website yang 

bertujuan untuk memudahkan para pengguna dalam melakukan transaksi serta memperbaiki kekurangan proses transaksi 

yang dulu dilakukan secara manual, di mana banyak catatan transaksi yang hilang dan lambatnya proses pendataan peserta 

trip pendakian gunung. Sistem informasi berbasis website ini dirancang dengan menggunakan metode Waterfall dan 

menggunakan Unified Modeling Language (UML) untuk pemodelannya. Kemudian aplikasi tersebut menggunakan 

bahasa pemrograman PHP serta menggunakan database MySQL. Sistem informasi berbasis website tersebut memiliki 

fitur rental peralatan outdoor di mana hasilnya yaitu user dapat menyewa alat outdoor dengan memilih alat yang hendak 

disewa pada menu rental alat serta user dapat melihat detail dari alat tersebut dan fitur booking online trip pendakian 

gunung di mana user dapat memesan tiket pendakian gunung dengan mudah yang ada pada sistem dengan memasukkan 

tanggal pemberangkatan, serta pengujian yang dilakukan menggunakan blackbox testing di mana fitur-fitur tersebut dapat 

dijalankan dengan baik. Hasil tersebut dapat dimanfaatkan sebagai media promosi dan penyewaan online agar dapat 

dengan mudah diakses oleh orang banyak. 
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