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ABSTRAK 

Pembuatan Modul Hybrid Pada Sistem Informasi Pendakian Gunung Di 

Pulau Jawa Menggunakan Framework Flutter 

Pendakian Gunung merupakan suatu kegiatan alam bebas yang berlokasi didaerah 

pegunungan yang merupakan salah satu bentuk ekowisata yang digemari terutama 

kalangan anak muda. Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki 

gunung terbanyak didunia, salah satu wilayah yang memiliki gunung paling banyak 

adalah Pulau Jawa. Pendakian gunung membutuhkan banyak persiapan yang 

melibatkan persiapan fisik, logistik, peralatan pendakian, serta kerjasama 

kelompok pendakian yang solid. Kecelakaan pada pendakian gunung kerap terjadi, 

penyebab kecelakaan terjadi karena kurangnya persiapan peralatan serta fisik, 

faktor cuaca yang tidak mendukung, kurangnya kerjasama dan kepedulian 

pendakian dalam berkelompok, dan kurangnya informasi terkait gunung yang 

didaki. Untuk mengatasi permasalahan ini dibutuhkan sistem informasi mengenai 

gunung di Pulau Jawa, sistem kategori gunung dan fitur layanan open trip. Untuk 

itu, dibutuhkan sebuah pembuatan aplikasi Hybrid sistem informasi pendakian 

gunung di Pulau Jawa menggunakan framework flutter yang menghasilkan sistem 

aplikasi berbasis web dan mobile yang saling terintegrasi. 

Kata kunci: Pendakian Gunung, Informasi, Kategori, Open trip, Hybrid 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

Pendakian Gunung merupakan suatu kegiatan alam bebas yang berlokasi didaerah 

pegunungan yang merupakan salah satu bentuk ekowisata yang digemari terutama 

kalangan anak muda. Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki 

gunung terbanyak didunia, salah satu wilayah yang memiliki gunung paling banyak 

adalah Pulau Jawa. Gunung di Pulau jawa memiliki karakteristik dan keunikan 

masing-masing, seperti gunung tertinggi dipulau jawa yaitu Gunung Semeru 

dengan ketingian 3.676 meter dari permukaan laut (mdpl) yang berada di Jawa 

Timur, Gunung Argopuro yang berada di Jawa Tengah gunung yang memiliki jalur 

pendakian yang sangat panjang untuk estimasi waktu pendakian biasanya memakan 

waktu 4 sampai 5 hari sesuai kekuatan fisik pendaki, serta gunung yang memiliki 

jalur yang sangat berbahaya untuk mencapai puncak yaitu Gunung Raung yang 

berada di Jawa Timur. Namun setiap gunung di Pulau Jawa memiliki panorama 

alam yang sangat indah. 

Pendakian gunung membutuhkan banyak persiapan yang melibatkan persiapan 

fisik, logistik, serta memanajemen waktu perjalanan. Hal ini menjadi sangat penting 

karena ketika mendaki gunung harus membawa perlengkapan ekstra safety serta 

memiliki kelompok yang saling membantu dalam pendakian agar selama 

perjalanan tidak terjadi hal-hal yang tidak diinginkan (Sadewa, 2013). Kecelakaan 

pada pendakian gunung kerap terjadi, penyebab kecelakaan terjadi karena, 

kurangnya persiapan peralatan serta ketahanan fisik dan mental pada kegiatan 

petualangan di alam terbuka, faktor cuaca yang tidak mendukung, kurangnya 

kerjasama dan kepedulian pendakian dalam berkelompok, dan kurangnya informasi 

tentang gunung yang didaki. Dilansir dari Wanita dan Gunung (2019) Bima 

Saskuandra anggota dewan etik APGI (Assosiasi Pemandu Gunung Indonesia) 

melakukan penelitian setelah ramai di beberapa media berita mengenai 

“Kecelakaan Pendaki dan Wisatawan Di Gunung Meningkat”. Penelitian diawali 

dari bulan januari tahun 2013, tahun dimana dianggap mulai terjadinya ledakan 
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jumlah pendaki dan wisatawan gunung hingga maret 2019. Melalui pengumpulan 

data sekunder, penelitian berhasil mendapatkan data-data bahwa pada periode 

2013-2018 jumlah kecelakaan di gunung dengan total jumlah 63 kematian. 

Ditambah lagi dengan 5 kematian di tahun 2019 yang sedang berjalan, sehingga 

total berjumlah 68 kematian selama 6 tahun 3 bulan.   

Untuk mengatasi permasalahan ini dibutuhkan sistem informasi mengenai gunung 

di Pulau Jawa yang memiliki fitur penting yaitu informasi pendakian gunung, 

pengkategorian gunung dan fitur jasa open trip. Untuk itu, dibutuhkan sebuah 

rancang dan bangun sistem Hybrid menggunakan framework flutter untuk 

mengelola tampilan berbasis web  dan berbasis mobile yang saling berintegrasi. Sistem 

Hybrid sendiri merupakan sistem adalah kemampuannya untuk menjalankan source code 

dalam berbagai platform dan pengembangannya source code yang menggunakan teknologi 

pengembangan web yang banyak digunakan. Selain itu, juga dibutuhkan penggunaan API 

(Application Protocol Interface) untuk pengelolaan sistem yang dapat saling berintegrasi 

pada sistem berbasis web dan berbasis mobile.  

Dengan adanya sistem informasi pendakian gunung di Pulau Jawa yang 

ditunjukkan kepada para komunitas pendaki gunung sebelum melakukan pendakian 

guna untuk mencari informasi terkait dengan pendakian gunung di pulau jawa 

secara mudah dan efesien serta fitur layanan open trip yang mempermudah untuk 

melakukan pendakian gunung. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan sistem ini adalah: 

1. Bagaimana penyajian data dengan sistem informasi mengenai Gunung di Pulau 

Jawa? 

2. Bagaimana menampilkan sajian data dalam sistem berbasis web dan mobile? 

1.3 Batasan masalah 

Pembuatan Batasan masalah ini bertujuan untuk membatasi ruang lingkup 

permasalahan yang akan dibahas. Berikut batasan masalah: 
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1. Sistem ini hanya menyajikan informasi gunung di Pulau Jawa. 

2. Sistem ini ditunjukkan kepada pendaki sebelum melakukan pendakian 

3. Sistem ini berbasis web dan mobile. 

4. Sistem pengkategorian Gunung – gunung di Pulau Jawa dibagi menjadi 3 

kategori, yaitu mudah, sedang dan sulit. 

5. Sistem ini menerapkan fitur open trip hanya gunung di Pulau Jawa. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membuat sistem informasi sebagai wadah penyajian data pendakian gunung di 

Pulau Jawa. 

2. Implementasi modul hybrid pada sistem informasi pendakian gunung di Pulau 

Jawa. 

Adapun manfaat yang didapat dari pembuatan sistem ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengguna dapat dengan mudah mengetahui informasi terkait pendakian 

gunung yang berada di Pulau Jawa. 

2. Pengguna dimudahkan dengan pilihan penyajian data yang berbasis web dan 

mobile. 

1.5 Metode Penyelesaian masalah 

Metode penelitian yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah 

metode System Development Life Cycle (SDLC) waterfall yang dilakukan 

berdasarkan 5 tahap yaitu:  

1. Analisa Kebutuhan Software 

Pada proses ini, dilakukan penganalisaan dan pengumpulan kebutuhan sistem 

yang meliputi informasi. Sebelum membuat modul hybrid pada sistem 

pendakian gunung di Pulau Jawa menggunakan sitem pengelolaan data API, 

penelitian ini akan melakukan analisa, agar dapat mempermudah pembuatan 

aplikasi.  

2. Desain Sistem  
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Pada proses desain, dilakukan penelitian kebutuhan sebuah perancangan 

perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuatnya proses 

pengkodean (coding). Dalam membuat desain, penulis menggunakan software 

figma atau mockup.  

3. Penulisan Kode Program  

Pada tahap penulisan kode program untuk membuat suatu alur dalam aplikasi 

tersebut. Pengkodean (coding) ini menggunakan software Visual Studio 

sebagai platform teks editor kode program dengan framework flutter yang 

menggunakan bahasa pemograman dart.  

4. Pengujian Program  

Setelah Proses Pengkodean selesai, dilanjutkan dengan proses pengujian pada 

program perangkat lunak, baik Pengujian logika internal, maupun pengujian 

eksternal fungsional untuk memeriksa segala kemungkinan terjadinya 

kesalahan dan memeriksa apakah hasil dari pengembangan tersebut sesuai 

dengan hasil yang diinginkan.  

5. Penerapan Program dan Pemeliharaan 

Penerapan program dilakukan setalah melewati tahap pengujian program dan 

menerapkannya kepada user atau pengguna tentang bagaimana tanggapan dari 

aplikasi tersebut. Proses Pemeliharaan merupakan bagian paling akhir dari 

siklus pengembangan dan dilakukan setelah perangkat lunak dipergunakan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melakukan serangkaian dari mulai analisa, perancangan, implementasi, dan 

pengujian yang dilakukan, pembuatan modul hybrid pada aplikasi pendakian 

gunung dinyatakan berhasil, kesimpulan yang dapat diambil dari tahapan testing 

adalah sebagai berikut: 

a. Hasil pengujian Black Box Aplikasi Pendakian Gunung dapat menyajikan 

informasi gunung dan kategori gunung dengan baik serta layanan open trip 

yang dapat digunakan dengan baik.  

b. Hasil pengujian UAT (User Acceptance Test) mendapatkan hasil 80% dan hasil 

pengujian SUS (System Usabillity Scale) mendapatkan nilai 78.75 dari 100 

poin maksimal 

5.2 Saran 

Berdasarkan sistem aplikasi Pendakian Gunung yang telah dibuat, masih diperlukan 

perbaikan agar sistem dapat berjalan lebih efektif kedepannya dan juga 

diperlukannya pengembangan serta penyempurnaan agar aplikasi berjalan lebih 

baik lagi. Adapun saran untuk pengembangan selanjutnya: 

a. Menambahkan data gunung seluruh Indonesia. 

b. Memperbaharui sistem pembayaran open trip menggunakan sistem payment 

gateway. 

c. Memperbaharui user interface agar terlihat lebih menarik lagi. 

d. Melengkapi fitur-fitur pada dashboard. 

e. Menambahkan fitur keamanan pada aplikasi.  
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