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Website merupakan salah satu alat yang digunakan untuk memberikan 

informasi dan mempromosikan suatu produk dapat dikenal dan diketaui 

oleh masyrakat luas. Kota Pagaralam selain terkenal dengan keindahan 

alamnya, kota ini juga memeliki berbagai macam oleh-oleh khas, namun 

masih banyak wisatawan yang kurang mengetahui bagaimana cara 

mendapatkan oleh-oleh khas kota Pagaralam tersebut. Maka dari itu 

pemanfaatan teknologi dalam bentuk website dirasa dapat menjadi salah 

satu wadah untuk mendapatkan informasi mengenai lokasi dan jenis 

oleh-oleh apa saja yang ada di kota Pagaralam. Tujuan dalam penelitian 

ini adalah untuk membantu wisatawan memperoleh informasi 
mengenail oleh-oleh serta membantu penjual dalam memperkenalkan 

atau mempromosikan oleh-oleh khas kota Pagaralam serta dapat 

meningkatkan pendapatan perkonomian kota Pagaralam. Metode yang 

dipakai dalam penelitian ini yaitu metode extreme programming yang 

terdiri dari beberapa tahapan diantaranya, planning, design, coding dan 

testing. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, 

wawancara dan studi pustaka. Penelitian ini diharapkan dapat memberi 

kemudahan bagi wisatawan mendapatkan informasi oleh-oleh dan 

memudahkan pejual dalam mempromosikan produknya.Hasil pengujian 

yang didapatkan dari hasil penelitian ini ialah Perancangan website 
sebagai media informasi dan promosi oleh-oleh khas Kota 
Pagaralam yaitu adanya aktor yang menjalankan sistem sebanyak 2 
aktor yang berhak mengakses sistem yaitu Admin dan Pengunjung. 
Setiap aktor memiliki hak akses masing-masing setiap hak akses 
dibuat dengan disesuaikan kebutuhan pengelola sistem.  
 

ABSTRACT 

Website is one of the tools used to provide information and promote a 

product that can be known and known by the wider community. The 

city of Pagaralam besides being famous for its natural beauty, this city 

also has various kinds of unique souvenirs, but there are still many 

tourists who don't know how to get the typical souvenirs of the city of 

Pagaralam. Therefore, it is felt that the use of technology in the form of 
a website can be a forum for obtaining information about the location 

and types of souvenirs in the city of Pagaralam. The purpose of this 

research is to help tourists obtain information about souvenirs and assist 

sellers in introducing or promoting the typical city of Pagaralam as 

souvenirs and to increase the economic income of the city of Pagaralam. 

The method used in this study is the extreme programming method 

which consists of several stages including planning, design, coding and 

testing. Data collection techniques used include observation, interviews 

and literature study. This research is expected to make it easy for 

tourists to get souvenir information and make it easier for sellers to 

promote their products.The test results obtained from the results of this 
study are website design as an information medium and promotion of 

souvenirs typical of Pagaralam City, namely the existence of actors who 

run the system as many as 2 actors who have the right to access the 

system, namely Admin and Visitors. Each actor has their own access 

rights, each access right is made according to the needs of the system 

manager. 

   

. 
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Gambar 1 Metode Extreme Programming 

I. PENDAHULUAN 
EKNOLOGI banyak digunakan sebagai sarana promosi dan informasi khususnya pada bidang website yang 

saat ini sangat berperan dalam menyampaian informasi.Website adalah salah satu aplikasi yang berisikan 

dokumen-dokumen multimedia (teks, gambar, suara, animasi, video) di dalamnya yang menggunakan 
protokol HTTP (hyper transfer protokol) dan untuk mengakses menggunakan perangkat lunak yang disebut 

browser. Fungsi website diantaranya : Media promosi, pemasaran, informasi, pendidikan dan 

komunikasi[1].Pagaralam merupakan salah satu kota yang terletak di provinsi Sumatera Selatan yang terkenal 

akan kekayaan alam dan wisatanya. Selain itu pagaralam memiliki oleh-oleh yang menjadi ciri khas yang belum 
banyak di kenal di masyarakat luar kota, oleh-oleh nya seperti kerajinan tangan, buah-buhan segar, teh kopi dan 

banyak lagi yang lainnya.Media adalah sarana untuk menyimpan pesan atau informasi kepada public dengan 

menggunakan berbagai unsur komunikasi grafis seperti teks atau gambar atau foto[2]. 
SedangkanInformasi adalah data yang diolah ke dalam suatu bentuk yang lebih bermakna bagi penggunanya 

yang menggambarkan suatu kejadian yang nyata, sehingga bisa bermanfaat dan dapat digunakan dalam proses 

pengambilan keputusan saat ini dan saat yang akan datang[3].Jadi dapat disimpulkan bahwa media informasi 
merupakan penyampaian suatu informasi yang disajikan dalam berbagai macam jenis informasi yang di sajikan 

dan dikelola dalam bentuk yang lebih jelas juga bermakna serta bermanfaat bagi pengguna.Promosi adalah hal-

hal yang berkaitan dengan penjualan dan penyampaian informasi mengenai produk. Promosi berasal dari kata 

promote dalam bahasa inggris diartikan sebagai alat untuk meningkatkan penjualan[4].  
Dengan adanya promosi pedagang bisa menarik minat konsumen untuk melihat dan membeli produk serta 

meningkatkan penjualan. Permasalahan dalam penelitian ini yaitu website merupakan salah satu alat yang 

digunakan untuk mempromosi suatu produk supaya bisa kenal dan dikenahui oleh masyarakat luas, Dinas 
pariwisata kota Pagaralam membantu wisatawan untuk mengetahui informasi tentang oleh-oleh apa saja yang 

menjadi ciri khas kota Pagaralam, dan juga Dinas pariwsata dapat meningkatkan potensi serta perekonomian 

masrayarat dikota Pagaralam yang sebagian besar dari penduduknya berprofesi sebagai petani. 
Penelitian yang terdahulu dilakukan dengan judul “Perancangan Website Sebagai Media Promosi dan 

Informasi”. permasalahannya pada penelitian ini dalam hal mempromosikan produknya masih menggunakan cara 

yang belum efisien sehingga diperlukan upaya untuk membuat suatu perancangan website sebagai media promosi 

dan informasi sehingga dapat membantu dalam pemasaran produk yang lebih efisien dari segi biaya, tenaga, dan 
waktu. Sehingga efektif dalammencapai tujuan untuk mengembangkan usaha.  Dimana perbedaan dalam 

penelitian ini tidak hanya memberikan informasi dan promosi namun lebih mendeskripsikan secara detail produk 

oleh-oleh yang dimasukan dalam website. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Ada beberapa metode yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya : 

A. Metode Pengembangan sistem 
Extreme Programming (XP) merupakan sebuah proses rekayasa perangkat lunak yang cenderung 

menggunakan pendekatan berorientasi objek dan sasaran dari metode ini adalah tim yang dibentuk dalam skala 

kecil sampai medium serta metode ini juga sesuai jika tim dihadapkan dengan requirement yang tidak jelas mau-
pun terjadi perubahan-perubahan requirement yang sangat cepat[5].  

 

 

 

 

 

 

 

 

Terdapat 4 tahapan yang harus dikerjakan pada metode extreme programming (xp) yaitu : 

 
1) Planing (Perencanaan) 

 Tahapan ini merupakan langkah awal dalam pembangunan sistem dimana dalam tahapan ini dilakukan be-

berapa kegiatan perencanaan yaitu, identifikasi permasalahan, menganalisa kebutuhan, sampai dengan peneta-
pan jadwal pelaksanaan pembangunan sistem. 
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2) Design (Perancangan) 
 Tahapan berikutnya adalah perancangan dimana pada tahapan ini dilakukan kegiatan pemodelan yang dimulai 

dari pemodelan sistem, pemodelan arsitektur, sampai dengan pemodelan basis data.  Pemodelan sistem dan ar-

sitektur menggunakan diagram diagram Unified Modelling Language (UML) sedangkan pemodelan basis 
datamenggunakan flowchart.Flowchard dapat diartikan sebagai salah satu alat atau sarana yang menunjukkan 

langkah-langkah yang harus dilaksanakan dalam menyelesaikan suatu permasalahan untuk komputasi dengan 

cara mengekspresikannya ke dalam serangkaian simbol-simbol grafis khusus[6]. 

3) Coding (Pengkodean) 
 Tahapan ini merupakan kegiatan penerapan pemodelan yang sudah dibuatkedalam bentuk user interface 

dengan menggunakan bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan metode terstruktur. PHP 

merupakan bahasa pemrograman pada sisi server yang memperbolehkan programmer menyisipkan perintah-
perintah perangkat lunak web server (Apache, IIS, atau apapun) akan dieksekusi sebelum perintah itu dikirim 

oleh halaman ke browser yang me request-nya.Contohnya adalah bagaimana memungkinkannya memasukkan 

tanggal sekarang pada sebuah halaman web setiap kali tanggal dibutuhkan. Fungsi dari PHP adalah bahasa 

pemrograman yang digunakan untuk membangun teknologi web application[7].Untuk sistem manajemen ba-

sis data menggunakan piranti MySQL.MySQL merupakan salah satu server database paling populer, itu 

sebabnya MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses databasenya MySQL adalah open 
source, software ini dilengkapi dengan source code (kode yang digunakan MySQL)[8]. Secara umum, 

database berfungsi sebagai tempat atau wadah untuk menyimpan, mengklasifikasikan profesional. MySQL 

bekerja menggunakan SQL Language (Struktur Query Language). Bahwa MySQL dapat diartikan sebagai 

standar penggunaan database di dunia untuk mengelolah data[9]. 
4) Testing(Pengujian) 

 Setelah tahap pengkodean selesai, kemudian dilakukan tahapan pengujian sistem untuk mengetahui kesalahan 

apa saja yang timbul saat aplikasi sedang berjalan serta mengetahui apakah sistem yang dibangun sudah sesuai 
dengan kebutuhan pengguna. 

B. Metode Pengumpulan Data 

Tahapan penelitian yang dliakukan  penulis untuk memperoleh data yang akurat dan informasi yang diper-

lukan antara lain : 
1) Observasi 

 Metode pengumpulan data dengan cara datang langsung ke objek yang di teliti seperti toko oleh-oleh, pasar, 

perkebunan buah dan juga tempat penjualan yang ada di pinggiran jalan. 
2) Wawancara 

 Merupakan suatu pengumpulan data yang dilakukan dengan cara tanya jawab secara langsung kepada pihak 

yang terkait didalam penelitian yang dilakukan.  
3) Studi Pustaka 

 Untuk mendapatkan data yang bersifat teoristis maka peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara 

mempelajari dan membaca jurnal, buku-buku, skripsi yang berhubungan dengan penelitian yang dibahas. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis dan Perancangan 
Pada tahap ini dilakukan analisis dan perancangan terhadap permasalahan yang ada, yaitu mengidentifikasi 

masalah dari pengguna, masalah dari sistem, membatasi masalah dan mendapatkan data yang terkait yaitu 
Perancangan website sebagai media informasi dan promosi oleh-oleh khas Kota Pagaralam. Pada analisis dan 
perancangan peneliti menggunakan metode Extreme Programming  agar mendapatkan gambaran umum dalam 
membuat sistem melalui tahapan – tapahan pengembanggan sistem yang sudah di tentukan pada metode Extreme 
Programming (XP). 
1) Perncanaan (Planning) 

Dari hasil analisis maka didapatkan perencanaan sistem pada perancangan website sebagai media informasi 
dan promosi oleh-oleh khas Kota Pagaralam menjelaskan mengenai data masukkan dan data keluaran, serta 
perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembangunan sistem. 
1. Pengelolahan Data 
 Data merupakan informasi yang diperlukan baik berupa teks, gambar, maupun video. Data dalam sistem 

dikelompokkan menjadi dua kebutuhan yaitu: 

a. Data Masukkan 

Kebutuhan data masukkan pada sistem ini dibedakan menjadi dua, yaitu: 
1) Data yang dimasukkan oleh administrator, terdiri dari Data otoritas sistem, dan data produk oleh-

oleh khas kota Pagaralam 

2) Data yang dimasukkan oleh pelanggan yaitu registrasi 
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Gambar 2 Use Case Diagram 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
Gambar 3 Activity Diagram Admin 

 
b. Data Keluaran 

1) Data keluaran bagi administrator, terdiri dari data pelanggan, data produk, sarankritik, dan FAQ. 

2) Data keluaran bagi pelanggan yaitu produk 
2) Perancangan (Design) 

Sistem website di implementasikan menggunakan bahasa pemrograman PHP untuk database menggunakan 
MySQL serta Dreamweaver CS6 digunakan sebagai editor untuk membangun website. 
1. Unified Modeling Language (UML) 

Perancangan sistem mengunakan permodelan berorientasi objek Unified Modeling Language (UML), yai-
tu   Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram.  
1) Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan diagram yang menggambarkan semua kasus (case) yang akan ditangani 
oleh perangkat lunak beserta aktor atau pelakunya. Rancangan sistem yang diimplementasikan dalam 
bentuk diagram UML (Unified Modeling Language)1.  Diagram Use Case untuk penerapan aplikasi 
ini terdapat 2 aktor yaitu Admin dan Pelanggan, yang memiliki fungsi berbeda-beda. Pada bagian 
Administrator Data yang dilibatkan yaitu Data Pengguna, Data Kategori, Data Merk, dan Data 
Produk. Data yang dilibatkan yaitu login sistem, registrasi sistem, melihat produk.  Terdapat pada 
gambar berikut : 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
2)  Activity Diagram 

Activity Diagram meliputi Activity Diagram Admin, dan Activity Diagram Pelanggan.Acitivty Dia-

gram dapat menunjukkan aktivitas-aktivitas yang dilakukan oleh aktor dengan digambarkan aktivi-

tasnya.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Untuk Activity Diagram Admin dapat dilihat pada Gambar 3 diatas dimana aktifitas admin dapat 
mengelola sistem pada website seperti, mengelola pengguna, toko, kategori, merk, produk dan melihat 

laporan. 
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Gambar 4 Activity Diagram Pelanggan 

 

Untuk Activity Diagram Pelanggan dapat dilihat pada Gambar 4 diatas dimana aktifitas pelanggan 

dapat melihat berandan, produk, detail produk dan tentang kami pada website. 

B. Hasil  
Hasil yang didapatkan dari Perancangan website sebagai media informasi dan promosi oleh-oleh khas Kota 

Pagaralam yaitu adanya aktor yang menjalankan sistem sebanyak 2 aktor yang berhak mengakses sistem yaitu 

Admin dan Pengunjung. Setiap aktor memiliki hak akses masing-masing setiap hak akses dibuat dengan dis-
esuaikan kebutuhan pengelola sistem. Berikut pembahasan dari sistem yang telah dibangun. 

1. Antarmuka bagi Admin 

Halamanantar muka bagi Admin merupakan halaman yang hanya Admin saja dapat membuka dan melakukan 

pengelolaan sistem.  
1) Halaman Login 

 HalamanLogin akan tampil pertama kali jika pengelola sistem masuk ke dalam sistem.  

 
Gambar 5 Tampilan login admin 

2) Halaman Dashboard 

 Halaman Dashboard akan muncul ketika pengguna berhasil melakukan login  

 
Gambar 6 Tampilan dashboard 
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3) Halaman Kategori 
Halaman data kategori merupakan halaman yang di gunakan untuk menapilkan informasi data kategori.  

 

   
 

 

 

 
 

 

 
Gambar 7 Tampilan kategori  

4) Halaman Merchant 
Halaman data merchant merupakan halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi data merchant 

 
Gambar 8 Tampilan merchant 

Jika diklik tombol “Tambah data” di posisi paling kanan atas tabel maka akan menampilkan halaman batu 

untuk menambah data merchant baru. 

 
Gambar 9. Tampilan tambah merchant 

Pada bagian paling bawah kanan dalam tabel terdapat tombol aksi icon ubah, hapus dan tambah produk, 

tombol ini digunakan untuk mengubah dara merchant. 

 

 
Gambar10 Tampilan tombol aksi 

2. Antarmuka bagi Pengunjung  

Halaman antar muka bagi pengunjung merupakan halaman depan yang hanya khusus untuk pengunjung dalam 
mencari informasi merchant serta transaksi pemesanan. Berikut halaman antar muka bagi Pengunjung. 

1) Halaman Home 

  Halaman home merupakan halaman yang tampilawal ketika website diakses pengunjung. 
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Gambar 11. Tampilan home 

2) Halaman Informasi Merchant 

Halaman informasi merchant digunakan pengunjung untuk melihat data merchant yang tersedia, halaman 

ini juga menampilkan gambar merchant, nama merchant, deskripsi dan kategori. 

 
Gambar 12 Tampilan informasi merchant 

3) Halaman Detail Merchant 

Halaman detail merchant digunakan untuk mengetahui data detail ketika pengunjung mengklik tombol aksi 
detail.Pada bagian kiri terdapat informasi berupa foto merchant, kategori, deskripsi, telepon dan tombol 

aksi untuk menuju ke halaman google maps untuk menampilkan detail lokasi merchant. 

 

 
 

 

 
Gambar 13 Tampilan detail merchant 
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Jika halaman di scroll ke bawah maka akan menampilakn informasi produk oleh-oleh kota Pagararalam 
dari merchant tersebut 

 
Gambar 14 Tampilan informasi produk merchant 

4) Halaman Tentang kami 
Halaman tentang kami merupakan halaman yang menampilkan informasi mengenai PT. Toko Gaya Baru. 

Untuk halaman tentang kami terdapat pada gambar berikut : 

 

 
 

 

 
 

Gambar 15 Tampilan tentang kami 

Pada pengujian black-box ini peneliti menggunakan simbol penilaian seperti : 

1. V1 :  Fungsi-fungsi tidak benar atau hilang 
2. V2  :  Kesalahan Interface 

3. V3 : Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal. 

Contoh pengujian pada halaman login yang gagal seperti V1: Fungsi-fungsi tidak benar atau hilang, pa-

dahal username dan password sudah benar : 

 
 

Gambar 16 Fungsi tidak benar atau hilang 
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Contoh pengujian pada halaman login yang gagal dalam pengujian V2: Kesalahan interface, dimana 
harusnya kolom password menggunakan karakter Password untuk keamanan, dalam pengujian tid-
ak digunakan. 

 
Gambar 17 Fungsi kesalahan interface 

Contoh pengujian pada halaman login yang gagal dalam pengujian V3: Kesalahan dalam struktur da-
ta atau akses database eksternal, program tidak dapat terhubung ke database. 

 
Gambar 18 Fungsi kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal 

Selanjutnya peneliti melakukan pengujian dimana sistem sudah berjalan dengan baik. 
1. Pengujian Sistem Aktor Admin  

TABEL 1. 

HASIL PENGUJIAN SISTEM AKTOR ADMIN 

No Tahap Menjalankan Sistem Tahap Sistem Proses Berhasil Tidak Berhasil Keterangan 

V1 V2 V3 V1 V2 V3 

1. Menjalankan menu Login saat 

pengguna pertama kali men-

jalankan sistem 

Pada saat pengguna menjalan-

kan aplikasi pertama kali akan 

muncul logindengan inputan 

username dan password serta 

tombol Masuk. 

      Berhasil karena sistem telah 

dapat menampilkan login. 

2. Menampilkanmenu Dash-

boardsaat pengguna sudah 

melakukan login. 

Pada saat penggunaberhasil 

login akan muncul menu dash-

board sesuai dengan otoritas 

pengguna yang login. 

      Berhasil karena sistem telah 

dapat menampilkan halaman 

Dashboard. 

3. Menjalankan menu master 

kategori. 

Pada saat pengguna menjalan-

kan menu master data kategori. 

      Berhasil karena sistem telah 

dapat menampilkandata kate-

gori. 

4. Menjalankan menu pen-

golahan data Merchant. 

Pada saat pengguna menjalan-

kan menu pengolahan data 

Merchant. 

      Berhasil karena sistem telah 

dapat menampilkandata Mer-

chant. 

5. Menjalankan menu pen-

golahan data laporan mer-

chant. 

Pada saat pengguna menjalan-

kan menu pengolahan data 

laporan Merchant. 

      Berhasil karena sistem telah 

dapat menampilkandata laporan  

Merchant. 

6. Menjalankan menu user. Pada saat pengguna menjalan-

kan menu user. 

      Berhasil karena sistem telah 

dapat menampilkandata user. 

 

2. Pengujian Sistem Aktor Pengunjung 
TABEL 2 

HASIL PENGUJIAN SISTEM AKTOR PENGUNJUNG 

No Tahap Menjalankan Sistem Tahap Sistem Proses Berhasil Tidak Berhasil Keterangan 

V1 V2 V3 V1 V2 V3 

1. Menampilkanmenu Home. Pada saat penggunamem-

buka website akan muncul 

perama kali menu home. 

      Berhasil karena sistem 

telah dapat menampilkan 

halaman Home. 

2. Menjalankan menu merchant. Pada saat pengguna 

menekan menu merchant. 

      Berhasil karena sistem 

telah dapat menampil-
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No Tahap Menjalankan Sistem Tahap Sistem Proses Berhasil Tidak Berhasil Keterangan 

V1 V2 V3 V1 V2 V3 

kandata merchant. 

3. Melihat merchant detail. Pada saat pengguna 

menekan salah satu infor-

masi merchant. 

      Berhasil karena sistem 

telah dapat menampilkan 

data detail merchant. 

4 Melihat Tentang Kami. Pada saat pengguna 

melihat informasi tentang 

kami 

      Berhasil karena sis-

temdapat menampilkan 

informasi Tentang Kami. 

 

IV. PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkanpenelitian yang dilakukan dan hasil pembahasan yang diuraikan pada bab-bab sebelumnya, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1) Sistem berbasis web online yang dibangun khususnya dalam menyampaikan informasi kepada pengunjung 
atau calon pengunjung wisatawan dapat memberikan informasi mengenai pasti toko oleh-oleh khas dari kota 

Pagaralam 

2) Dengan adanya website online dapat membantu pihak penjual dalam mempromosikan toko atau merchant 
tersebut sehingga dikenal oleh wisatawan maupun masyarakat luar. 

3) Membantu Dinas Pariwisata kota Pagaralam dalam memperkenalkan lagi aset-aset yang dimilki kota 

Pagaralam. 
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