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Abstrak 

Website “Pesona Palangka Raya” dirancang sebagai media informasi daring yang menyajikan 

berbagai informasi penting mengenai Kota Palangka Raya, seperti wisata, budaya, berita, agenda 

kota, serta peta lokasi. Tujuan utama dari pengembangan ini adalah menyediakan akses informasi 

yang terstruktur, mudah digunakan, dan mendukung pelestarian budaya lokal secara digital. 

Penerapan metode Waterfall digunakan dalam proses pengembangan sistem, dimulai dari analisis 

kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga pengujian. Fitur-fitur utama yang dikembangkan 

meliputi halaman berita, agenda kegiatan, informasi tempat wisata, budaya lokal, ulasan 

pengguna, serta integrasi dengan Google Maps. Website diuji menggunakan Black Box Testing 

dan User Acceptance Testing untuk memastikan fungsionalitas sistem dan penerimaan pengguna. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem berjalan dengan baik dan sesuai kebutuhan. Website 

ini mendukung Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDG) 11.4 melalui penyebaran informasi 

dan pelestarian budaya berbasis teknologi informasi.  

 

Kata kunci: Website informasi, pariwisata digital, budaya lokal, Waterfall, SDG 11.4  

 

 

Abstract 

The “Pesona Palangka Raya” website was designed as an online information platform 

presenting various key aspects of Palangka Raya City, including tourism, culture, news, city 

events, and map-based location guidance. The primary goal of the development is to provide 

structured and user-friendly access to information while supporting the digital preservation of 

local culture. The system was developed using the Waterfall model, which includes requirements 

analysis, system design, implementation, and testing stages. Key features include news articles, 

event agendas, tourism destination details, local culture content, user reviews, and Google Maps 

integration. The website was tested using Black Box Testing and User Acceptance Testing to 

ensure functional reliability and user satisfaction. The test results showed that the system 

performed well and met user expectations. This website supports Sustainable Development Goal 

(SDG) 11.4 by enabling information dissemination and cultural preservation through information 

technology. 
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1. PENDAHULUAN 

Kota Palangka Raya sebagai ibu kota Provinsi Kalimantan Tengah memiliki beragam potensi 

wisata, budaya, serta kegiatan masyarakat yang penting untuk diketahui oleh masyarakat lokal 

maupun wisatawan. Namun demikian, keterbatasan informasi yang terpusat dan terstruktur 
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seringkali menjadi kendala dalam mengakses berita terkini, agenda acara, maupun informasi 

destinasi wisata yang valid. Dalam era digital saat ini, penyediaan informasi yang cepat, akurat, 

dan mudah diakses merupakan kebutuhan utama. 

Website “Pesona Palangka Raya” dikembangkan sebagai platform digital yang menyajikan 

informasi tentang berita kota, destinasi wisata, budaya lokal, serta agenda kegiatan, lengkap 

dengan peta interaktif berbasis Google Maps. Fitur ulasan wisata juga ditambahkan agar 

pengguna dapat saling berbagi pengalaman, yang diharapkan dapat membantu pengunjung lain 

dalam merencanakan kunjungan mereka. 

Pengembangan website ini juga diarahkan untuk mendukung pencapaian Tujuan 

Pembangunan Berkelanjutan (SDG) 11.4, yaitu melindungi dan menjaga warisan budaya dan 

alam dunia. Website ini mendokumentasikan serta mempromosikan seni, budaya, dan tradisi lokal 

sebagai bentuk pelestarian berbasis digital. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan website adalah metode Waterfall, yang terdiri 

dari tahapan analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian. Model ini dipilih karena 

sesuai dengan proyek yang memiliki kebutuhan sistem yang jelas dan terdefinisi sejak awal. 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun website informasi yang 

informatif, interaktif, dan mudah diakses, serta mengevaluasi kinerjanya melalui pengujian sistem 

dan penerimaan pengguna. Dengan adanya platform ini, diharapkan dapat meningkatkan akses 

informasi, partisipasi masyarakat, serta pelestarian budaya dan pengembangan pariwisata Kota 

Palangka Raya secara berkelanjutan. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Website 

Website adalah media informasi berbasis digital yang dapat diakses melalui jaringan internet 

secara global. Website terdiri dari kumpulan halaman yang memuat informasi berupa teks, 

gambar, atau animasi, yang disusun menggunakan bahasa HTML [1]. Dalam konteks penelitian 

ini, website digunakan sebagai platform utama penyajian informasi budaya secara interaktif. 

Secara umum, website dapat dibedakan menjadi tiga jenis, yaitu statis, dinamis, dan interaktif [2]: 

1) Website statis memiliki konten tetap dan tidak berubah saat diakses pengguna. 

2) Website dinamis menampilkan konten yang dapat berubah tergantung pada interaksi 

pengguna. 

3) Website interaktif memungkinkan pengguna untuk melakukan interaksi seperti mengisi 

formulir, memberikan komentar, dan lainnya. 

 

2.2 Bahasa Pemrograman Web 

Pengembangan website umumnya menggunakan kombinasi beberapa bahasa pemrograman. 

HTML (HyperText Markup Language) digunakan untuk menyusun struktur halaman [3], CSS 

(Cascading Style Sheets) digunakan untuk mengatur tampilan dan gaya [4], dan JavaScript 

digunakan untuk menambahkan elemen interaktif pada halaman [5]. Sementara itu, PHP 

merupakan bahasa pemrograman sisi server yang sering digunakan untuk mengelola logika dan 

interaksi dengan database [6]. 

 

2.3 Bootstrap 

Bootstrap merupakan framework CSS yang memudahkan dalam membuat tampilan website 

yang responsif dan kompatibel dengan berbagai ukuran layar. Dengan Bootstrap, desain 

antarmuka dapat dibangun lebih cepat dan konsisten [4]. 

 

2.4 Metode Pengembangan Sistem Waterfall 

Waterfall adalah model pengembangan perangkat lunak yang bersifat linier dan sekuensial. 

Setiap tahap harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum beralih ke tahap berikutnya, yaitu: 

analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian. Model ini cocok digunakan pada proyek 

yang spesifikasinya telah ditentukan sejak awal [7]. 

 



JOINTECOMS (Journal of Information Technology and Computer Science) p-ISSN: 2798-284X 

Volume 5, Nomor 3, September 2025  e-ISSN: 2798-3862 

 

 

 

279 

 

2.5 Perancangan Sistem: Flowchart, DFD, dan ERD 

Flowchart adalah diagram yang menggambarkan alur proses dalam sistem menggunakan 

simbol standar [8]. Data Flow Diagram (DFD) digunakan untuk menggambarkan aliran data 

antara entitas eksternal dan proses-proses dalam sistem [9]. Sementara itu, Entity Relationship 

Diagram (ERD) merepresentasikan hubungan antar entitas dalam basis data dan membantu 

merancang struktur database yang efisien [10]. 

 

2.6 Metode Pengujian: Black Box dan User Acceptance Testing 

Black Box Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang memfokuskan pada 

fungsionalitas sistem tanpa memperhatikan struktur internal kode [11]. Sedangkan User 

Acceptance Testing (UAT) adalah pengujian akhir yang dilakukan oleh pengguna untuk 

memastikan sistem telah memenuhi kebutuhan dan dapat digunakan dengan baik [12]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1 Metode Pengembangan Sistem 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem untuk membangun Pesona 

Palangka Raya. Metode yang dipilih adalah Waterfall Model Royce, yang merupakan model 

pengembangan perangkat lunak dengan pendekatan sistematis dan terstruktur. Waterfall dikenal 

dengan pendekatannya yang sistematis, di mana setiap tahap harus diselesaikan terlebih dahulu 

sebelum beralih ke tahap berikutnya. Model ini cocok digunakan dalam proyek dengan kebutuhan 

yang jelas dan terdefinisi sejak awal, serta minim perubahan selama proses pengembangan[7]. 

Proses pengembangan dilakukan dalam tahapan-tahapan yang jelas, yaitu analisis kebutuhan, 

desain sistem, implementasi, pengujian, serta pemeliharaan. 

 

3.2 Analisis Kebutuhan (Requirements) 

 Analisis kebutuhan dilakukan untuk merancang sistem informasi yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna berdasarkan data survei. Survei dilakukan dengan menanyakan jenis 

informasi apa yang paling dibutuhkan pengguna dalam kehidupan sehari-hari. Hasil survei 

menunjukkan bahwa mayoritas pengguna membutuhkan informasi tentang agenda acara, diikuti 

dengan wisata & kuliner, berita lokal, dan pendidikan & pelatihan. 

 
Gambar 1. Hasil Survei 

 

3.2.1. Kebutuhan Fungsional 

1) Sistem menampilkan daftar acara seperti festival, pameran, dan acara budaya lainnya. 

2) Pengguna dapat melihat detail acara termasuk tanggal, lokasi, dan deskripsi. 

3) Admin dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus agenda acara. 

4) Sistem menyediakan berita terbaru mengenai perkembangan kota Palangka Raya. 

5) Pengguna dapat membaca berita berdasarkan kategori 

6) Admin dapat mengelola artikel berita dan menandai sebagai berita utama. 

7) Sistem menampilkan konten budaya lokal seperti tari daerah, lagu daerah, pakaian adat, dan 

tradisi masyarakat Palangka Raya. 
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8) Pengguna dapat melihat detail dari masing-masing elemen budaya, termasuk foto dan 

deskripsi 

9) Admin dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus konten budaya. 

 

3.2.2. Kebutuhan Non-Fungsional 

1) Kemudahan Akses 

2) Keamanan 

3) Ketersediaan dan Peforma 

4) Pemeliharaan Konten 

5) Skalabilitas 

 

3.3 Desain (Design) 

3.3.1 Flowchart 

 
Gambar 2. Flowchart 
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3.3.2 Data Flow Diagram 

 
 

Gambar 3. DFD Level 2 
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3.3.3 Entity Relationship Diagram 

 
Gambar 4. ERD 

4. PEMBAHASAN 

4.1 Implementasi (Implementation) 

4.1.1 Pengguna 

 
Gambar 5. Halaman Masuk (Login) 
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Gambar 6. Halaman Daftar (Register) 

 
Gambar 7. Halaman Beranda (Home) 

 
Gambar 8. Halaman Wisata 
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Gambar 9. Halaman Detail Wisata 

 
Gambar 10. Ulasan (Review) 

 

4.1.2 Admin 

 

 
Gambar 11. Halaman Kelola Budaya 

 

4.2 Pengujian (Testing) 

Pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk memverifikasi fungsi 

utama seperti registrasi, login, penampilan informasi wisata, budaya, acara, berita, pengelolaan 

konten, dan ulasan, serta User Acceptance Testing (UAT) untuk mengevaluasi kemudahan 

penggunaan, navigasi, dan kepuasan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh 
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fungsi berjalan dengan baik, sistem informatif, dan navigasi lancar. Website ini dinyatakan 

memenuhi spesifikasi, layak digunakan sebagai media informasi digital, dan mendukung promosi 

serta keberlanjutan wisata di Palangka Raya. 

 

5. KESIMPULAN 

Website “Pesona Palangka Raya” yang dirancang dan dikembangkan menggunakan metode 

Waterfall telah berhasil menyediakan informasi lengkap, interaktif, dan mudah diakses mengenai 

destinasi wisata, budaya lokal, dan acara di Palangka Raya. Melalui pengujian Black Box dan 

User Acceptance Testing (UAT), sistem ini terbukti berjalan dengan baik, memenuhi spesifikasi, 

dan memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan. Website ini berpotensi menjadi media 

promosi digital yang efektif serta mendukung pelestarian budaya dan pengembangan pariwisata 

yang berkelanjutan di Kota Palangka Raya. 
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