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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem marketing partnership berbasis website untuk 
meningkatkan strategi pemasaran Gutsmuths. Gutsmuths merupakan startup baru yang menghadapi 
tantangan dalam memperkenalkan produk, sehingga mendorong perusahaan untuk melakukan kerja 
sama dengan influencer dalam model Key Opinion Leader (KOL). Pengembangan sistem aplikasi dilakukan 
menggunakan metode Extreme Programming (XP) yang terdiri dari empat tahap: planning, design, coding, 
dan testing. Pada tahap planning, dilakukan wawancara dan studi literatur untuk mengumpulkan 
kebutuhan sistem aplikasi. Selanjutnya, kebutuhan sistem dituangkan ke dalam use case diagram, activity 
diagram, dan class diagram. Setelah perancangan selesai, coding dilakukan berdasarkan kebutuhan dari 
perancangan tersebut. Sistem kemudian diuji dengan metode black box, dan hasilnya menunjukkan 
bahwa sistem dapat berjalan dengan optimal. Hasil penelitian ini adalah sistem berbasis website yang 
dapat membantu proses bisnis Gutsmuths. 

Kata Kunci: Extreme Programming; sistem berbasis website; pengembangan sistem; kebutuhan sistem; 
influencer 
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ABSTRACT 

This study aims to develop a web-based marketing partnership system to enhance GutsMuths' 
marketing strategy. GutsMuths, a new startup, faces challenges in product promotion, prompting the 
company to collaborate with influencers through the Key Opinion Leader (KOL) model. The system 
application was developed using the Extreme Programming (XP) method, which consists of four stages: 
planning, design, coding, and testing. During the planning stage, interviews and literature studies were 
conducted to gather system requirements. These requirements were then translated into use case 
diagrams, activity diagrams, and class diagrams. After the design phase, coding was carried out based on 
the design specifications. The system was subsequently tested using the black box method, and the results 
indicated that the system functions optimally. The outcome of this research is a web-based system that 
can facilitate GutsMuths' business processes. 

Keywords: Extreme Programming; web-based system; system development; system requirement; 
influencer 
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