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Received: 12 Juli 2024 Abstrak. Pesona Java ljen merupakan sebuah homestay yang beroperasi di
Accepted: 31 Juli 2024 Desa Tamansari Licin Banyuwangi. Homestay adalah jenis akomodasi yang
Published: 7 Agustus 2024 ideal untuk dikembangkan di desa wisata karena selain memiliki harga yang

terjangkau, juga dapat meningkatkan pendapatan. Berdasarkan survey di
lapangan, sistem informasi reservasi kamar di Pesona Java ljen ini
reservasinya masih manual atau masih menggunakan via whatsapp dan tidak
ada fitur untuk reservasinya juga fitur-fitur lainnya dan tampilan sistem
informasinya itu masih kurang menarik untuk para wisatawan hanya terdapat
gambar homestay nya saja. Masalah ini dapat diselesaikan dengan
mengembangkan sistem informasi reservasi yang memusatkan semua data
reservasi dan mempercepat serta mempermudah proses reservasi. Sistem ini
dikembangkan menggunakan Framework Laravel dengan metode Extreme
Programming (XP) dalam model Agile untuk menyelesaikan masalah
Corespondent Email: tersebut. Metode ini diterapkan untuk menganalisis kebutuhan pengguna,
oktadep123@gmail.com mengestimasi waktu pengembangan sistem, merancang penyimpanan data dan
antarmuka sistem, membangun sistem, serta menyerahkannya. Sistem
informasi reservasi homestay ini dikembangkan berbasis website. Dengan
adanya website ini, pemesan dapat melakukan reservasi tanpa harus terlebih
dahulu menanyakan ketersediaan kamar kepada pihak Pesona Java ljen,
sekaligus memudahkan Pesona Java ljen dalam pendataan reservasi.
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Abstract. Pesona Java ljen is a homestay operating in the village of
Tamansari Licin, Banyuwangi. Homestays are an ideal type of
accommodation to develop in tourist villages because they offer affordable
pricing and can increase income. Based on field surveys, the room reservation
system at Pesona Java ljen is still manual or conducted via WhatsApp, lacking
features and an attractive system interface for tourists, with only pictures of
the homestay available. This issue can be addressed by developing a
reservation information system that centralizes all reservation data,
streamlines the reservation process, and enhances user accessibility. The
system is developed using the Laravel Framework with Extreme Programming
(XP) methodology under Agile model to tackle these challenges. This
approach involves analyzing user needs, estimating system development time,
designing data storage and system interfaces, building the system, and
deploying it. The homestay reservation information system is web-based,
enabling guests to make reservations without needing to inquire about room
availability from Pesona Java ljen beforehand, thereby facilitating
reservation management for Pesona Java ljen.

1. PENDAHULUAN Homestay adalah jenis akomodasi yang
sangat sesuai untuk diperkenalkan di desa
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wisata. Selain menawarkan harga yang
terjangkau, homestay juga dapat berperan
dalam meningkatkan pendapatan masyarakat
setempat. Lebih dari itu, homestay memiliki
potensi untuk mendukung pengembangan desa
wisata dengan mengundang wisatawan untuk
menghabiskan ~ waktu lebih  lama dan
berinteraksi lebih dekat dengan masyarakat
lokal. [1]. Salah satunya yaitu Pesona Java ljen,
dimana mempunyai website yang kurang
menarik pelanggan serta mempunyai kendala
diantaranya seperti saat mendata kamar yang
akan di sewakan, dan juga data transaksi
penyewaan kamar dengan manual. Dengan
adanya Informasi homestay berbasis webiste
dapat mempermudah pengelola homestay yaitu
dengan mengelola data homestay dan juga data
penyewaan homestay, dengan memanfaatkan
teknologi informasi.

Reservasi homestay adalah proses di mana
seorang pengunjung datang ke homestay untuk
memesan dan menginap di kamar yang telah
mereka pesan sebelumnya. Sistem reservasi
hotel yang efektif, hotel harus menyesuaikan
situs webiste mereka untuk menanggapi
perkembangan ini dengan  mengadopsi
penggunaan mesin pemesanan dan
mengembangkan strategi pemasaran untuk
memasukkan teknologi. Keuntungan yang
didapatkan dari reservasi kamar secara online,
yaitu menjaga keamanan reservasi,
meningkatkan pemesanan kamar dikarenakan
pengecekan kamar yang tersedia lebih cepat dan
tepat, admin dapat memeriksa semua
pendapatan harian dan detail reservasi kapan
saja, dan tamu hotel dapat memesan layanan
tambahan melalui online [2].

Backend development, atau yang juga
dikenal sebagai pengembangan server side,
adalah bagian dari suatu sistem atau aplikasi
yang mengurus proses internalnya. Di backend,
operasi-operasi seperti penambahan,
pengubahan, dan penghapusan data dilakukan.
Ini termasuk segala hal yang tidak langsung
terlihat atau berinteraksi dengan pengguna,
seperti manajemen database dan server.
Seorang backend developer adalah seorang
programmer yang fokus pada keamanan, desain
sistem, dan pengelolaan data dalam sebuah
sistem. Mereka sangat penting dalam
pengembangan aplikasi atau sistem dinamis
yang memproses data yang terus berubah,
seperti halnya situs web dinamis seperti
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Facebook dan Google. Bahasa pemrograman
yang umum dikuasai oleh backend developer
meliputi bahasa pemrograman yang digunakan
untuk manajemen database, pengolahan file,
dan operasi input/output, seperti PHP [3].
Dalam pengembangan backend untuk
aplikasi reservasi homestay ini, penulis memilih

menggunakan  framework  Laravel dan
menerapkan metode Agile. Pendekatan Agile
dalam pengembangan  perangkat lunak

menekankan iterasi, di mana persyaratan dan
solusi berkembang melalui kolaborasi tim yang
terstruktur. Salah satu pendekatan Agile yang
digunakan adalah Extreme Programming (XP),
yang sesuai untuk mengembangkan sistem
dengan persyaratan yang tidak pasti atau sering
berubah [4].

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 PHP

Menurut  tim EMS  (2012:61)PHP
merupakan server side yang dapat menyisipkan
kode langsung ke dalam HTML untuk
menghasilkan konten yang berubah sesuai
dengan permintaan pengguna, seperti formulir,
manipulasi file, dan interaksi dengan database.
PHP juga dikenal karena fleksibilitasnya dalam
mendukung berbagai kebutuhan pengembangan
web dan platform sistem operasi serta server
web utama [5].

2.2 HTML

HTML adalah bahasa markup standar yang
digunakan untuk membuat dan mengatur
struktur konten sebuah halaman web. HTML
menggunakan tag-tag atau elemen-elemen
untuk mendefinisikan bagian-bagian dari
halaman web seperti teks, gambar, hyperlink,
dan elemen-elemen lainnya. Setiap tag HTML
mendefinisikan fungsi tertentu dalam halaman

[6].

2.3 My SQL

MySQL adalah perangkat lunak sumber
terbuka yang menggunakan bahasa SQL
(Structured Query Language) yang digunakan
untuk mengelola dan mengakses database.
MySQL sering digunakan bersama dengan PHP
untuk membuat aplikasi web dinamis dan situs
web [7]. Menurut Rulianto Kurniawan
(2010:16), MySQL menawarkan kecepatan dan
kehandalan dalam menyimpan dan mengambil
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data, serta mendukung berbagai fitur seperti
indeks, transaksi, pembaruan atomik, dan
banyak lagi. Database MySQL dapat digunakan
untuk berbagai skala aplikasi, mulai dari situs
web kecil hingga aplikasi korporat yang besar
dan kompleks [5].

2.4 Framework Laravel

Laravel diciptakan oleh Taylor Otwell,
Laravel menyediakan pendekatan yang elegan
dan ekspresif untuk menulis kode dengan
sintaks yang jelas dan mudah dipahami.
Framework ini didesain dengan prinsip-prinsip
seperti MVC (Model-View-Controller) yang
membantu dalam memisahkan logika bisnis
dari presentasi tampilan. [8]. Laravel
menyediakan berbagai fitur yang kuat seperti
sistem routing yang fleksibel, manajemen sesi,
autentikasi pengguna, ORM (Object-Relational
Mapping) Eloquent untuk interaksi dengan
database, serta template engine Blade yang
memungkinkan pengembang untuk membuat
tampilan web dengan mudah. Selain itu,
Laravel juga mendukung pengembangan API
secara cepat dan efisien. Dengan komunitas
yang besar dan aktif, Laravel menjadi pilihan
utama bagi banyak pengembang untuk
membangun aplikasi web modern dan skala
besar [9].

3. METODE PENELITIAN
Metode Extreme Programming (XP)
yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan
perencanaan yang intensif untuk memahami
kebutuhan pengguna, desain yang sederhana
namun efektif, implementasi kode dengan
pemrograman berpasangan, pengujian otomatis
yang  berkelanjutan,  refactoring  untuk
mempertahankan kebersihan kode, interaksi
terus-menerus dengan pelanggan untuk umpan
balik, dan integrasi kode secara terus-menerus.
Pendekatan ini memungkinkan tim untuk
mengembangkan perangkat lunak secara
adaptif, responsif terhadap perubahan, dan
dengan kualitas yang tinggi [10].
Tahapan pada penelitian ini
dilihat pada Gambar 3.1 berikut ini :

dapat
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Gambar 3.1 Tahapan Penelitian

3.1 Planning/Perancangan

Tahap perancangan dalam metode
Extreme Programming (XP) merupakan
langkah awal dalam pengembangan perangkat
lunak, di mana tim melakukan identifikasi dan
perencanaan detail alur proses pengembangan.
Tujuan utamanya adalah mendefinisikan
kebutuhan pengguna dengan jelas, termasuk
output yang diharapkan, pada tahap ini juga

dibuat "user stories” yang secara rinci
menggambarkan kebutuhan dan harapan
pengguna  terhadap  perangkat  lunak.
Perencanaan  (planning) ini  melibatkan
penentuan  secara  menyeluruh  tentang
fungsionalitas  keseluruhan  yang  akan
diimplementasikan dalam perangkat lunak

tersebut [11].

3.1.1 Fitur dan Fungsi Aplikasi

Tahap perencanaan (planning) juga
mencakup  langkah-langkah  di  mana
pengembang menentukan keseluruhan
fungsionalitas dari perangkat lunak yang akan
dikembangkan [11]. Berikut adalah fitur dan
fungsi dari aplikasi Reservasi Pesona Java ljen
berbasis webite sebagai berikut:

Tabel 3.1 Fitur dan Fungsi Aplikasi

Fitur Fungsi

Menampilkan
semua infotmasi
tentang pesona java
ijen homestay
Menampilkan
semua fasilitas -
fasilitas kamar yang

Home

Room
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tersedia pada pesona
java ijen homestay

Menampilkan
gambar tempat
wisata yang berada
didekat pesona java
ijen homestay
Menampilkan
gambar tentang
pesona java ijen
homestay
Menampilkan lokasi
serta no telepon
pesona java ijen
homestay

Destination

Gallery

Contact

3.1.2 Gambaran sistem yang berjalan

Gambaran Pesona Java ljen Homestay
yang berjalan saat ini hanya sebuah website
sederhana dimana hanya tampilan gambar dan
reservasi secara manual menggunakan media
sosial seperti Instagram dan Whatsapp. Berikut
pada gambar 3.2 adalah gambaran umum
sistem yang sedang berjalan di Pesona Java
ljen Homestay.

Q-0 -

Wisatawan mencari kontak
front office yang di dapat
dari google maps

Wisatawan menghubungi Wisats
foto,fa

*
kontak front office oto,fa :

Wisatawan melakukan reservasi
homestay secara manual
menggunakan via WA

Gambar 3.2 Sistem yang berjalan

3.1.3 Gambaran sistem yang diusulkan
Gambaran Pesona Java ljen Homestay
yang diusulkan dengan  pengembangan
reservasi atau booking kamar secara online
melalui webiste yang dikembangkan serta
pembayaran melalui transfer bank. Berikut pada
gambar 3.3 adalah gambaran sistem yang
diusulkan di Pesona Java ljen Homestay.
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Wisatawan akan
mendapatkan notifikasi
melalui email bahwa
reservasi berhasil

Wisatawan

Wisatawan melakukan pembayaran
melalul transfer BANK yang sudah
tersedia pada web Pesona Java
ljen Homestay

Wisatawan upload bukti
trasferBANK

Gambar 3.3 Sistem yang diusulkan

3.2 Design/Perancangan

Langkah berikutnya adalah merancang
sistem. Dalam konteks penelitian ini, rancangan
sistem memanfaatkan UML, sebuah bahasa
visual yang digunakan untuk memodelkan dan
mengilustrasikan interaksi sistem melalui
diagram. Di tahap perancangan ini, diagram use
case UML ini nantinya digunakan untuk
memvisualisasikan interaksi antara aktor
(pengguna atau sistem lainnya) dengan
perangkat lunak yang sedang dikembangkan.
Diagram use case membantu dalam
mengidentifikasi fungsi utama yang diperlukan
oleh pengguna dan menjelaskan bagaimana
pengguna berinteraksi dengan sistem secara
keseluruhan [11].

3.2.1 Use Case

Use case adalah diagram yang mampu
memvisualisasikan aksi dan reaksi antara aktor
dan perangkat lunak yang akan dikembangkan.

wwegrtend=>
: g
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s/ Mengelola

Gambar 3.4 Use Case
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3.2.2 ERD (Entity Relationship Diagram)
ERD merupakan diagram yangb

bertujuan untuk memodelkan hubungan antara

entitas dalam suatu basis data. Dalam ERD,

entitas  direpresentasikan  sebagai  kotak,
sedangkan hubungan antar entitas
direpresentasikan ~ dengan  garis  yang

menghubungkan entitas tersebut [12].

Role = Fasilitas = Galeri

PK | 1D

£3

Gambar 3.5 ERD

3.3 Coding/Perkodean

Tahap koding dalam metode Extreme
Programming (XP) adalah proses implementasi
dari rancangan yang telah dibuat sebelumnya.
Tahap ini berfokus pada penciptaan solusi yang
efisien, adaptif, dan responsif terhadap
perubahan yang mungkin terjadi selama
pengembangan perangkat lunak.[11].

3.4 Testing/Pengujian

Tujuan dari black box testing adalah untuk
menemukan cacat atau bug dalam aplikasi yang
dapat mempengaruhi pengalaman pengguna
tanpa memeriksa logika internal dari kode
program. Metode ini penting untuk memastikan
bahwa aplikasi berfungsi dengan benar sesuai
kebutuhan pengguna [11].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
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4.1 Hasil

Pada aplikasi Reservasi Pesona Java ljen
Homestay yang telah dibuat menjadi sebuah
aplikasi berbasis webiste untuk mempermudah
masyarakat dan wisatawan dalam reservasi
secara online. Dimana terdapat reservasi
pembayaran melakui transfer bank yang
berfungsi untuk mempermudah melakukan
reservasi. Terdapat dua user pada aplikasi ini
yaitu Admin dan Wistawan. Untuk melihat
informasi mengenai Pesona Java ljen Homestay
wisatawan tidak perlu melakukan login terlebih
dahulu. Untuk memesan, wisatawan perlu
mendaftar terlebih dahulu jika belum memiliki
akun, kemudian dapat melakukan login. Admin
memiliki akses untuk melihat pemesanan yang
dilakukan oleh wisatawan.

4.1.1 Login dan Register
a). Register

Gambar 4.1 Halaman Register

Pada gambar 4.1 di atas merupakan
halaman registrasi pada website Pesona Java
ljen Homestay. Register merupakan tahap awal
untuk pengguna yang akan mengakses fitur
Homestay yang dimiliki oleh website Pesona
Java ljen Homestay. Pada halaman register ini
pengguna diwajibkan untuk mengisikan form
nama, email, password, confirm password yang
kemudian pengguna dapat login menggunakan
akun register tersebut.
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b) Login

Login dengan akun anda

Gambar 4.2 Halaman Login

Pada halaman login sebagaimana
gambar 4.2 di atas, pengguna diwajibkan untuk
mengisikan alamat email dan password yang
sesuai berdasarkan email dan password yang
diisikan saat registrasi. Pada tahap login ini ada
2 pengguna yakni wisatawan dan admin, untuk
wisatawan yang login agar dapat melakukan
reservasi dan megirimkan pesan ataupun ulasan
sedangkan admin untuk mengatur semua yang
ada pada website tersebut.

4.1.2 Reservasi

r

Data Pemesanan

Private Room gz

Gambar 4.3 Halaman Reservasi

Pada gambar 4.3 diatas, merupakan
halaman reservasi bagi wisatawan. Reservasi
ini di buat oleh wisatawan agar lebih mudah
untuk booking homestay, wisatawan diharapkan
melengkapi from persyaratan untuk melakukan
reservasi lanjut.

4.1.3 Pembayaran
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Informasi Pembayaran

BNI : 1121459142

Rp. 500.000
B

Detail Pemesanan

Menunggu Bukti Pembayaran Anda

Riwayat Pemesanan

Gambar 4.4 Halaman Pembayaran

Pada gambar 4.4 diatas, merupakan
halaman pembayaran bagi wistawan. Setelah
wisatawan  sudah  melakukan  reservasi
sebelumnya wisatawan harus melakukan tahap
pembayaran agar tahap booking bisa
dikonfirmasi oleh pihak homestay. Setelah di
setujui oleh pihak homestay wisatawan pun
sudah bisa menerima kunci kamar homestay.

4.1.4 Konfirmasi Reservasi

a). Konfirmasi dari admin
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4.2.1 Hasil Pengujian Login
" Pengujian login dilakukan untuk
memastikan bahwa fitur autentikasi pada

— , ' website Pesona Java ljen Homestay
o v berfungsi dengan benar. Berikut adalah
LR hasil pengujian Login ditampilkan pada

gambar 4.6, 4.7, dan 4.8. Dengan hasil
. skenario pengujian pada tabel 4.1.
Tujuan Pengujian :

e - Memastikan bahwa  wisatawan
o : harus register terlebih dahulu

- o sebelum login.

' - Memastikan bahwa email dan

e password yang dimasukkan benar.

B oo o [ s

Pesona Java ljien Homestay

Gambar 4.6 Tampilan Ketika Pengujian
Login Berhasil

Gambar 4.5 Konfirmasi Reservasi

Pada gambar 4.5 diatas, merupakan
halaman konfirmasi reservasi bagi admin.
Dimana ketika admin sudah menerima
pemesaan dari wisatawan admin akan segera
mengecek keseluruhan dari reservasi yang
dibuat oleh wisatawan. Dan jika sudah benar
maka admin akan mengkonfirmasi reservasi
terserbut dengan status “disetujui”.

Gambar 4.7 Tampilan Pengujian Login
4.2 Pengujian Pengguna Salah Email & Password
Pengujian sistem untuk website Pesona
Java ljen Homestay menggunakan teknik
Equivalence Partitioning pada blackbox testing.
Metode ini digunakan untuk memvalidasi
fungsionalitas perangkat lunak dengan membagi
input data menjadi partisi yang setara dan menguiji
setiap partisi secara terpisah. Metode ini
memfokuskan pada pengujian fungsionalitas
aplikasi tanpa memperhatikan struktur internal atau
kode sumber. Pengujian dilakukan dengan
menjalankan aplikasi dan mengamati apakah hasil
yang dihasilkan sesuai dengan yang diharapkan Gambar 4.8 Tampilan Pengujian Login Jika
berdasarkan spesifikasi fungsional. Field Kosong
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Tabel 4. 1 - Hasil Sekenario Pengujian Login

No Kasps Uji Input Hasil yang Diharapkan, Hasil Pengujian

- Usemame
alid user

- Password:

L |Kasus Uji Login dengan
Kuedensial Valid

Dengguna berhasil masuk ke | Sesual dengan. bagil vang
dalam sistern dan diarahkan | dibarapkan, Pengzuna
ke halaman wiama sesua | berhasil login

ard,

- Username:

2. | Kasws Uji Login dengan

Usemame &  Password

Sistem menampilkan pesan | Sssual demgan bagl vang
igvalid wser | kesalhan "Usemame tidak | dibarapkan. Pesan kesalahan

salah - Password: | terdaflar’ "Username tidgk terdaftar”
ol

- Username:

[kasong]

- Password:

[kesong]

3. |Kasws Uji Login dengan
Field Kpsong:

Sistem menampilkan posan | Sesual demgan basil vang
kesalahan "Username dan | ginatapkan Resan Kesalahan
password harus diisi". "Username dan  password

barus disi” itampilian.

4.2.2 Hasil Pengujian Reseravasi
Pengujian Reservasi dilakukan untuk
memastikan bahwa wisatawan mengisi data
pemesanan sesuai dengan from yang ada pada
kolom. Hasil pengujian Reservasi ditampilkan
pada gambar 4.9. Dengan hasil skenario
pengujian pada tabel 4.2
Tujuan Pengujian :
- Memastikan wisatawan mengisi data
pemesanan dengan benar
- Memastikan wisatawan tidak field
kosong

Proses pembayaran yang dilakukan
oleh wisatawan untuk memastikan bahwa
wisatawan melakukan pembayaran dengan
benar. Berikut adalah hasil pengujian Login
ditampilkan pada gambar 4.10, 4.11, dan
4.12. Dengan hasil skenario pengujian pada
tabel 4.3
Tujuan Pengujian :

- Memastikan

wisatawan memilih

rekening pembayaran
- Memastikan wisatawan mengupload
bukti pembayaran dengan benar

Gambar 4.10 Tampilan Pembayaran jika
wisatawan tidak memilih rekening pembayaran

Riwayat Pemesanan

Gambar 4.9 Tampilan Reservasi jika tidak
melengkapi persyaratan

Tabel 4. 2 - Hasil Sekenario Pengujian
Reservasi

No Eass Ui Tnput Hasil yang Diliarapkan Hasil Penguiian

1 | Kasus UpRescrvasidensan | - Dam
udak  melengkan
pemesanan

Wissiawan arus mensisi | Sesuai genean Basl yame
daa| pemesanan | dam pemessan asar bisa| dbaragken Wissawen tdak
Lajut ke t2hap pembavaran | dapat melanjutian reservast

kosong

4.2.3 Hasil Pengujian Pembayaran
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Gambar 4.11 Tampilan Pembayaran jika
wisatawan belum mengupload bukti transfer

Detail Pemesanan
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Gambar 4.12 Tampilan Pembayaran jika
wisatawan salah mengupload bukti transfer

Tabel 4.3 - Hasil Sekenario Pengujian
Pembayaran

No Kasus Uit Tnput Hasil yang Ditarankan

- Transfer

Wisatawan harus memilih | Sesual dengan hasil yang

sckening bank pembavaran, Tidakdipilih | bank agar bisa lanjut | dapat melaiutkan pembaaran
mengupload, bkt
pembayaa
2. |Bams Uji Pembavamn| - Riwayat Wisatawan harus | Sesual denzan basil yang

Pemesanan..... | mengupload bl | dihaapkan.  Staws  riwayat
Belum dibayar, | pembayaran agar segera di | pemesanan “Belum dibayar”
konfinmasi oleh pemilik

homestay

3 |Eams Uji Pembavaen| - Detail
buisti. upload pembayaran

Wisatawan harus | Sesual depean hasil yang
mengupload, ulang agar | diharapkan “Notifikasi

salah Bukti pemilik homestay | Wisatawan Dimehon untuk
pembayaran | menembiscservasinya | vpload ulang ksl
salah pembayaran”

5. KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  pengembangan
backend pada Aplikasi Reservasi Pesona Java
ljen Homestay yang telah dijelaskan pada bab 4
ini dapat disimpulkan bahwa :

a. Pengambangan Aplikasi Reservasi ini
dibuat dengan bahasa pemrograman
PHP, HTML, MYSQL, Framework
Laravel.

b. Pada aplikasi yang sudah
dikembangkan ini pengguna dapat
melakukan reservasi homestay secara
online dan bisa melakukan pembayaran
dengan metode transfer bank. Dan juga
admin dapat mengelola data pemesanan
dengan mudah.

c. Hasil pengujian sistem menggunakan
teknik Equivalence Partitioning pada
blackbox testing menyimpulkan bahwa
sistem sesuai dengan yang diharapkan.
Pengujian menggunakan  Kkuisioner
menunjukkan tingkat kualitas sistem
mencapai 90% dengan kategori "Baik".
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