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ABSTRAK 
 
 
 

Ne ’ Gandeng merupakan salah satu destinasi wisata budaya di Lembang 

Gandeng, Toraja Utara, yang memiliki nilai sejarah, tradisi, dan arsitektur khas 

berupa rumah adat Tongkonan dan Lumbung. Penelitian dan pengembangan sistem 

informasi ini bertujuan untuk mendukung promosi, pengelolaan penyewaan unit 

wisata, serta memberikan kemudahan akses informasi bagi masyarakat maupun 

wisatawan. Sistem yang dibangun berbasis web dengan menggunakan framework 

CodeIgniter 4, dilengkapi fitur pemesanan unit, manajemen kupon diskon, kalender 

penyewaan, integrasi pembayaran online, serta laporan dan statistik. Metode 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah Waterfall, dengan tahapan 

analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa sistem ini mampu meningkatkan efisiensi 

pengelolaan, meminimalisir bentrok jadwal penyewaan, serta memberikan 

pengalaman yang lebih interaktif kepada pengguna. Dengan adanya sistem ini, 

Wisata Ne ’ Gandeng diharapkan dapat dikenal lebih luas, mendukung pelestarian 

budaya lokal, serta berkontribusi pada peningkatan ekonomi masyarakat sekitar. 

 

Kata Kunci : Tongkonan/Lumbung, Sistem Informasi booking, Blackbox, Desa 

Wisata Ne' Gandeng 
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ABSTRACT 
 
 
 

Ne’ Gandeng is a cultural tourism destination located in Lembang Gandeng, North 

Toraja, which holds significant historical, traditional, and architectural values 

represented by the unique Tongkonan houses and Rice Barns. This research and 

information system development aims to support promotion, rental management, and 

provide easy access to information for both the community and visitors. The system 

is web-based and developed using the CodeIgniter 4framework, equipped with 

features such as unit booking, discount coupon management, rental calendar, online 

payment integration, and reporting & statistics. The software development method 

applied is the Waterfall model, consisting of requirement analysis, design, 

implementation, testing, and maintenance. The results show that the system improves 

management efficiency, minimizes scheduling conflicts, and provides a more 

interactive user experience. With this system, Ne’ Gandeng Tourism is expected to 

gain wider recognition, support the preservation of local culture, and contribute to 

the economic growth of the surrounding community. 

 

Keywords : Tongkonan/Lumbung, Booking Information System, Blackbox Testing, 

Ne’ Gandeng Tourism Village 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


