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ABSTRAK 

Dalam beberapa tahun terakhir, perkembangan teknologi digital telah memberikan 

dampak bagi para penggunanya) pemanfaatan kemajuan teknologi internet dapat 

digunakan sebagai media yang berfungsi mempromosikan produk, maka toko 

Akutuku.id yang bergerak di bidang penjualan mainan edukasi membutuhkan 

website promosi yang mampu menarik perhatian pembeli di dunia digital, oleh 

sebab itu penulis mengembangkan suatu website promosi yang menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dengan menggunakan metode pengembangan 

Waterfall dengan memiliki fitur manajemen konten produk yang ditampilkan di 

website tersebut. 

 

Kata kunci : Web, PHP, MySql, Mainan Edukasi, Waterfall 
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ABSTRACT 

 

In recent years, the development of digital technology has had an impact 

on its users) the use of advances in internet technology can be used as a medium 

that functions to promote products, so the Akutuku.id store which is engaged in 

the sale of educational toys needs a promotional website that is able to attract the 

attention of buyers in the digital world, therefore the author developed a 

promotional website that uses the PHP programming language using the 

Waterfall development method by having a product content management feature 

displayed on the website. 
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