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Abstrak

Kota Pagar Alam dikenal sebagai kota wisata. Selain kaya akan peninggalan purba berupa batu megalith, Pagar Alam juga
terkenal dengan keindahan alamnya. Kota ini menjadikan pariwisata pertanian sebagai arah pengembangan perekonomian
rakyat salah satunya adalah usaha yang bergerak didalam penjualan souvenir dimana wisatawan dari dalam maupun luar selalu
membeli souvenir sebagai buah tangan untuk kerabat dan teman. Masalah pemesanan pada toko ini adalah masih
menggunakan sistem yang manual sehingga data yang dimasukkan tidak terkomputerisasi. Pada penelitian ini akan dibuat
Aplikasi Pemesanan Produk Souvenir Berbasis web. bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat program ini adalah
Php dan MySQL dengan dibantu tools Visual Studio Code, Adobe Photoshop, dan Xampp. Metode penelitian yang digunakan
adalah berupa metode waterfall yang memiliki tahapan seperti tahap requirement analisis kebutuhan user, tahap design system,
tahap implementation, tahap verification, dan yang terakhir adalah tahap maintenance. Adapun hasil akhir dari penelitian ini
yaitu terciptanya aplikasi yang dapat menyelesaikan masalah pengolahan data secara cepat, tepat dan akurat yang terhubung
ke-database maka mempermudahkan pembuatan pesanan serta rekapitulasi laporan bulanan pesanan dengan cepat dan kapan
saja jika dibutuhkan.

Kata Kunci : Aplikasi, MySQL. , PHP Souvenir & Waterfall

Abstract

Pagar Alam City is known as a tourist city. Apart from being rich in ancient relics in the form of megalith stones, Pagar Alam is also famous for
its natural beanty. This city mafkes agricultural tourism a direction for developing the people's economy, one of which is a business that sells souvenirs,
where tourists from inside and outside alhways buy sonvenirs as sonvenirs for relatives and friends. The problem with ordering at this shop is that it
still uses a manual system so the data entered is not computerized. In this research, a web-based souvenir product ordering application will be created.
The programming langnages used to create this program are Php and MySQL. with the help of Visual Studio Code, Adobe Photoshop and Xampp
tools. The research method used is the waterfall method which has stages such as the user requirements analysis stage, system design stage, implemen-
tation stage, verification stage, and finally the maintenance stage. The final result of this research is the creation of an application that can solve data
processing problems quickly, precisely and accurately which is connected to a database, making it easier to create orders and recapitnlate monthly
order reports quickly and at any time if needed.

Keywords: Application, MySQL, PHP, Sounvenir & W aterfall.

1. PENDAHULUAN
Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa
dihindari dalam kehidupan ini, karena kemajuan
teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu
pengetahuan. Setiap inovasi diciptakan untuk mem-
berikan manfaat positif bagi kehidupan manusia.
Teknologi juga memberikan banyak kemudahan, serta
sebagai cara baru dalam melakukan aktivitas manusia.
Manusia juga sudah menikmati banyak manfaat yang
dibawa oleh inovasi-inovasi teknologi yang telah
dihasilkan dalam dekade terakhir ini. Pada era global-
isasi saat ini, penguasaan teknologi menjadi prestise
dan indikator kemajuan suatu negara. Negara dikatakan
maju jika memiliki tingkat penguasaan teknologi tinggi
(high technology), sedangkan negara-negara yang tidak
bisa beradaptasi dengan kemajuan teknologi sering
disebut sebagai negara gagal (failed country) (Ngafifi,
2014).
Indonesia negara kaya memiliki sumber daya
alam yang terdiri dari lautan, matahari, pantai dan

daratan yang kalau dikelola dengan benar dapat mem-
berikan keuntungan besar bagi negara. Salah satu
pendayagunaannya adalah dengan menciptakan daerah
tersebut menjadi tempat sarana destinasi wisata. Dae-
rah-daerah yang dianugrahi sumber daya alam yang
eksotis diharapkan dapat memberikan kontribusi besar
dalam memberikan sumber pendapatan (Setiawan,
2017). Sektor pariwisata merupakan faktor penting
bagi pendapatan daerah dan negara, karena selain
memberikan keuntungan bagi tempat wisata itu sendiri
juga memberi keuntungan pada infrastruktur yang
menjadi pendukungnya, seperti tempat penginapan,
biro perjalanan, rumah makan, penjual oleh- oleh dan
penjual cinderamata. Kota Pagar Alam dikenal sebagai
kota wisata. Selain kaya akan peninggalan purba berupa
batu megalith, pagar Alam juga terkenal dengan keinda-
han alamnya. Kota ini menjadikan pariwisata pertanian
sebagai arah pengembangan perekonomian rakyat. Saat
ini Kota Pagar Alam sudah menjadi kota yang san-
gat maju, berbagai fasilitas dapat dengan mudah
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kita temui di Pagar Alam mulai dari Perguruan Tinggi
Suasta, Hotel, Perumahan, Rumah sakit, tempat Iba-
dah, Objek Wisata dan toko-toko souvenir. Salah
satu fasilitas yang ada di kota Pagar Alam adalah
toko souvenir yang tersebar di seluruh kota Pagar
Alam seperti Toko Kirana, Dig Dig dan lainya.
Keberadaan  toko souvenir sangat penting sama
dengan fasilitas lainnya dan menjadi fasilitas public di
setiap daerah.

Perangkat lunak yang dapat membantu mem-
permudah pemesanan souvenir yang terdapat di Kota
Pagar Alam Dengan media aplikasi pemesanan produk
souvenir tersebut maka dapat mempermudah masyara-
kat untuk memesan souvenir di Kota Pagar Alam ka-
rena memanfaatkan ternologi yang terpopuler dan di
dalam aplikasi juga terdapat deskripsi singkat tentang
souvenir di Kota Pagar Alam. Oleh karena itu,
dirancang sebuah aplikasi berbasis Website untuk Un-
tuk memsan produk souvenir di kota Pagar Alam ter-
sebut kepada masyarakat, maka diperlukan inovasi
yang baru dan tepat agar lebih mudah dipahami. Agar
masyarakat mudah memesan souvenir di setiap kota
Pagar alam. Salah satu cara untuk mendorong
tercapainya pemahaman yang efektif, digunakanlah
media pemesanan yang berbasis Website. Hal tersebut
menjadi latar belakang untuk merancang sebuah ap-
likasi dengan judul “Aplikasi Pemesanan Produk
Souvenir Berbasis Web .

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan
diatas, maka dapat dirumuskan masalah yaitu
“Bagaimana membangun Aplikasi Pemesanan Produk
Souvenir Berbasis Web?”.

Urgensi Penelitian

Penelitian ini membantu penjual dalam melakukan
kegiatan jual beli Souvenir yang ada di Kota Pagar
Alam, dimana Aplikasi ini akan memberikan informasi
mengenai pemesanan produk souvenir. Dari sistem
yang dibuat akan menjadikan sebagai media promosi
penjualan souvenir di Kota Pagar Alam dan juga untuk
menambah minat para wisatawan berkunjung ke Pagar
Alam.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Penelitian terdahulu

Penelitian yang dilakukan oleh (PAHRUL,
2018) yang berjudul Aplikasi Pemetaan Toko Souvenir
Di Pangkalpinang Berbasis Webgis Hasil dari
penelitian Penggunaan aplikasi pemetaan toko souve-
nir di pangkalpinang berbasi webgis ini user dapat
menggunakan berbagai macam fasilitas yang ada,
seperti display informasi, search location, print dan
download.

Penelitian yang dilakukan oleh (Darsiti, 2022)
yang berjudul Perancangan Aplikasi Pemesanan Ma-
kanan Berbasis Web (Studi Kasus : New Normal Eat-
ery) Hasil dari Penelitian Membantu efektifitas waktu

kerja pengelola dan meminimalisit kontak fisik serta
mencegah kesalahan data pemesanan makanan. Se-
hingga untuk transaksi pembayaran pun tidak akan ada
kesalahan karena telah menggunakan database.

Penelitian yang dilakukan oleh (Mardi Yudhi
Putra, 2021) yang berjudul Sistem Aplikasi Penjualan
Souvenir Berbasis Web Menggunakan Metode Rapid
Application Development(RAD) hasil penelitian ada-
lah system aplikasi penjualan souvenir berbasis web-
site yang membantu dalam pencarian dan pencatatan
data penjualan souvenir, laporan transaksi penjualan
souvenir sesuai periode yang diinginkan dan dapat di-
akses melalui jaringan internet sehingga jangkauan
pemasaran menjadi lebih luas.

Aplikasi

Aplikasi adalah suatu program berbentuk
perangkat lunak yang berjalan pada suatu sistem ter-
tentu yang berguna untuk membantu berbagai kegiatan
yang dilakukan oleh manusia (Fenty Ariani, 2018).

Souvenir

Souvenir merupakan barang-barang kerajinan
tangan (handy crafts) yang merupakan hasil kreativitas
para perajin yang mampu merubah benda-benda yang
tidak berharga menjadi produk-produk kerajinan tan-
gan yang menarik, terutama diminati banyak orang,
terutama wisatawan.

PHP

PHP atau kependekan dari Hypertext Prepro-
cessor adalah salah satu bahasa pemrograman open
source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk
pengembangan web dan dapat ditanamkan pada se-
buah skripsi HTML. Bahasa PHP dapat dikatakan
menggambarkan beberapa bahasa pemrograman sep-
erti C, Java, dan Perl serta mudah untuk dipelajari
(Astria Firman, 2016).

MySQL

MySQL merupakan singkatan dari Structured
Query Language. SQL merupakan bahasa terstruktur
yang khusus digunakan untuk mengolah database.
MySQL merupakan sistem manajemen database yang
bersifat relational. Artinya, data yang dikelola dalam da-
tabase akan diletakkan pada beberapa tabel yang
terpisah sehingga manipulasi data akan jauh lebih cepat
(Nirsal, 2020).

Visual Studio Code

Visual Studio Code merupakan sebuah ap-
likasi editor code open source yang dikembangkan oleh
Microsoft untuk sistem operasi Windows, Linux, dan
MacOS. Visual Code memudahkan dalam penulisan
code yang mendukung beberapa jenis pemrograman,
seperti C++, C#, Java, Python, PHP, GO. Visual Code
memiliki kemampuan untuk mengidentifikasi jenis ba-
hasa pemrograman yang digunakan dan memberi
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variasi warna sesuai dengan fungsi dalam rangkaian
code tersebut. Visual Studio Code juga telah terin-
tegrasi ke Github. Selain itu fitur lainnya adalah ke-
mampuan untuk menambah ekstensi dimana patra
pengembang dapat menambah ekstensi untuk menam-
bah fitur yang tidak ada di Visual Studio Code (Nur
Ariesanto Ramdhan, 2019)

Database

Database adalah sebuah tempat penyimpanan
yang besar dimana terdapat kumpulan data yang tidak
hanya berisi data operasional tapi juga deskripsi data.
Database adalah kumpulan data yang saling terhubung
secara logis dan deskripsi dari data tersebut, dirancang
untuk menemukan informasi yang dibutuhkan oleh se-
buah organisasi. Dalam merancang database, salah satu
yang diperlukan adalah efisiensi (Cannolly, 2018).

Website

Web adalah  Sebuah software yang ber-
fungsi untuk menampilkan dokumen -dokumen pada
suatu web yang  membuat  pengguna  dapat
mengakses internet melalui software yang terkoneksi
dengan internet (Mara Destiningrum, 2017)

Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, atau sering disebut Pho-
toshop, adalah perangkat lunak pengedit gambar
dari Adobe Systems yang dikembangkan khusus un-
tuk mengedit foto/gambar dan membuat efek.
Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh foto-
grafer digital dan perusahaan periklanan, menjadi-
kannya pemimpin pasar dalam perangkat lunak
pengedit gambar / foto dan, bersama dengan Adobe
Acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang

pernah diproduksi oleh sistem Adobe. (Hidayat,
2011)
Metode Waterfall

Metode penelitian yang diterapkan pada

penelitian ini adalah dengan pengembangan metode
waterfall. Metode waterfall merupakan model pengem-
bangan sistem informasi yang sistematik dan sekuen-
sial. Metode Waterfall memiliki tahapan-tahapan se-
bagai berikut :

1. Requirements analysis and definition Layanan sis-
tem, kendala, dan tujuan ditetapkan oleh hasil
konsultasi dengan pengguna yang kemudian dide-
finisikan secara rinci dan berfungsi sebagai spesifi-
kasi sistem.

2. System and  software design  Tahapan
perancangan sistem mengalokasikan kebutuhan-
kebutuhan sistem baik perangkat keras maupun
perangkat lunak dengan membentuk arsitektur
sistem  secara  keseluruhan.  Perancangan
perangkat lunak melibatkan identifikasi dan peng-
gambaran abstraksi sistem dasar perangkat lunak
dan hubungannya.

e-ISSN 2476-9436

3. Implementation and unit testing Pada tahap ini,
perancangan perangkat lunak direalisasikan se-
bagai serangkaian program atau unit program.
Pengujian melibatkan verifikasi bahwa setiap unit
memenubhi spesifikasinya.

4. Integration and system testing Unit-unit individu
program atau program digabung dan diuji sebagai
sebuah sistem lengkap untuk memastikan apakah
sesuai dengan kebutuhan perangkat lunak atau
tidak. Setelah pengujian, perangkat lunak dapat
dikirimkan ke customer

5. Operation and maintenance Biasanya (walaupun
tidak selalu), tahapan ini merupakan tahapan yang
paling panjang. Sistem dipasang dan digunakan
secara nyata. Maintenance

Melibatkan  pembetulan  kesalahan yang tidak
ditemukan pada tahapan-tahapan sebelumnya, mening-
katkan implementasi dari unit sistem, dan meningkat-

kan layanan sistem sebagai kebutuhan baru (Sasmito,
2017).

Gambar 1. Metode Waterfall

3. METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian adalah suatu cabang ilmu
pengetahuan yang membicarakan / mempersoalkan
mengenai cara-cara melaksanakan penelitian(yaitu
meliputi kegiatan-kegiatan mencari, mencatat, meru-
muskan, menganalisis sampai menyusun laporannya)
berdasarkan fakta-fakta atau gejala secara ilmiah
(Priyono, 2018).

3.1 Teknik pengumpulan data
1. Observasi
2. Wawancara
3. Studi pustaka
4. Dokumentasi

Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan pada pengembangan
perangkat lunak ini menggunakan model waterfall
menurut (Pressman, 2010) mengemukakan “model wa-
terfall atau biasa disebut klasik Life Cycle adalah model
klasik yang bersifat sistematis, berurutan dalam mem-
bangun piranti lunak.”
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Gambar 2. Metode Waterfall

Model Pengembangan Waterfall Aktivitas-aktivitas da-
lam waterfall model adalah sebagi berikut :
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1. Commmunication
Langkah ini merupakan analisis terhadap kebu-
tuhan soffware, dan tahap untuk mengadakan
pengumpulan data dengan melakukan pertemuan
dengan customer, maupun mengumpulkan data-
data tambahan baik yang ada di jurnal, artikel,
maupun dari internet.

2. Planning
Proses planning merupakan lanjutan dari proses
communication (analysis requirement). Tahapan ini
akan menghasilkan dokumen user requirement
atau bisa dikatakan sebagai data yang berhub-
ungan dengan keinginan user dalam pembuatan
software, termasuk rencana yang akan dilakukan.

3. Modeling
Proses mwdeling ini akan menerjemahkan syarat
kebutuhan ke sebuah perancangan soffware yang
dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses
ini berfokus pada rancangan struktur data, arsi-
tektur software, representasi interface, dan detail (algo-
ritma) prosedural. Tahapan ini akan menghasilkan
dokumen yang disebut soffware requirement.

4. Construction
Construction merupakan proses membuat kode.
Coding atau pengkodean merupakan penerjema-
han desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh
komputer. Programmer akan menerjemahkan
transaksi yang diminta oleh user. Tahapan inilah
yang merrupakan tahapan secara nyata dalam
mengerjakan suatu software, artinya penggunaan
komputer akan dimaksimalkan dalam tahapan ini.
Setelah pengkodean selesai akan dilakukan testing
terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan
testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan
terhadap sistem tersebut untuk kemudian bisa di-
perbaiki.

5. Deployment
Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan
sebuah software atau sistem. Setelah melakukan
analisis, desain dan pengkodean maka sistem yang
sudah jadi akan digunakan oleh user. Kemudian
software yang telah dibuat harus dilakukan harus
dilakukan pemeliharaan secara berkala.

3.2 Pengujian Blackbox Testing
Table 3.2 : Instrumen Pengujian

No  Aspek Indikator
1 Sign in Username, Password sesuai
dengan validasi
2 Data Pada menu data produk menam-
Produk pilkan form, Beli, dan cari
User
3 Data Pada menu data produk menam-
Produk Ad-  pilkan form edit dan hapus
min
4 Keranjang  Pada menu keranjang menampil-
kan from pembelian
5 Tentang Menampilkan informasi tentang

toko

No  Aspek Indikator
6  Pembelian  Menampilkan Informasi pem-
belian produk
7  Pelanggan  Menampilkan informasi pelanggan

5. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian Aplikasi Pembelian Souvenir dan
oleh oleh khas Pagar Alam ini untuk membantu dalam
melakukan kelola data dan mempermudah setiap
wisatawan yang berkunjung membeli Souvenir & Oleh
oleh Khas Pagar Alam.

Tampilan Sistem
Pada Aplikasi Pembelian Souvenir dan Oleh
oleh Khas Pagar Alam ini memiliki beberapa halaman.

Tampilan Home User

Halaman ini merupakan halam pertama yang tampil
ketika user membuka aplikasi pembelian Souvenir dan
Oleh oleh Khas Pagar Alam.

APLIKASI PEMESANAN PRODUK SOUVENIR
& OLEH OLEH KHAS PAGAR ALAM

Gambar 3 Home
Tampilan Produk

Halaman ini menampilkan produk Souvenir dan Oleh
oleh khas Pagar Alam, Pada halaman ini user dapat
melakukan pembelian produk.
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Gambar 4 Produk Souvenir & Oleh oleh Khas Pagar
Alam

Tampilan Keranjang
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Halaman ini menampilkan produk yang telah dipilih
user dalam proses pembelian, dan pada halaman ini
user melakukan proses pembayaran produk.

keranjang Belanja

o P Wage e Sobhaga

Gambar 5 Keranjang

Tampilan Riwayat Pembelian

Halaman ini menampilkan riwayat pembelian yang
telah dilakukan user, schingga user dapat melihat
produk yang telah di beli.

Riwayat Belanja Souvenir PGA
Gambar 6 Riwayat Pembelian
Tampilan Tentang
Halaman ini berisi informasi tentang toko
[To===t

/| -

Souvenir dan Oleh Oleh Khas Pagar Alam

ah pergesbangan
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Gambar 7 Tentang

Tampilan Home admin

Halaman ini menampilkan halaman utama pada
tampilan Admin

Selamat datang Administrator Souvenir & Oleh Oleh Khas Pagar Alam

Gambar 8 Halaman Home Admin
Tampilan Data Produk Admin

Halaman ini menampilkan data produk, pada halaman

ini admin dapat melakukan edit, hapus dan
menambahkan data produk.
Data Produk

Gambar 9 Data Produk Admin

Tampilan Data Kategori

Halaman ini menampilkan data kategori pada produk
Data Kategori

TambstsData atogert

Gambar 10 Kategori
Tampilan data Pembelian

Halaman ini menampilkan data pembelian yang telah
dilakukan oleh pelanggan, pada halaman ini terdapat
data produk dan juga bukti pembayaran.

Data Pembelian

DEEpEDQEAOBAR:
I

Gambar 11 Data Pembelian
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Tampilan Data Pelanggan

Halaman ini menampilkan informasi data pelanggan
yang telah mendaftar.

Data Pelanggan
No Nemapa ragan

Gambar 12 Data pelanggan

6. SIMPULAN

Aplikasi Pembelian Souvenir dan Oleh oleh khas Pagar
Alam, maka penulis dapat menarik kesimpulan sebagai
berikut:

1. Dengan Aplikasi Pembelian Souvenir dan Oleh
oleh Khas Pagar Alam dapat membantu mengu-
rangi kesalahan yang terjadi pada sistem
penjualan.

2.  Dapat meningkatkan Penjualan Souvenir dan
Oleh-oleh Khas Pagar Alam.

Tingkat keamanan data lebih terjaga karena
disimpan ke dalam suatu database yang terk-
omputerisasi.

Perancangan Aplikasi Pembelian Souvenir dan
Oleh oleh Khas Pagar Alam dapat mempermudah
para wisatawan membeli buah tangan khas Kota
Pagar Alam.
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