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Abstrak—Penelitian pada rumah makan segar dilakukan untuk menganalisis sistem pemesanan menu yang masih manual. Sehingga
menimbulkan banyak masalah seperti pesanan yang salah urutan dalam penyajian.pesanan yang salah dengan yang dipesan, tidak
adanya pencatatan penjualan yang jelas tiap harinya. Ini mengakibatkan reputasi yang buruk akan rumah makan serta bagi pemilik
akan kesulitan mengetahui penjualan serta tidak bisa memprediksikan kebutuhan stock makanan. Sehingga pada penelitian ini
berisikan bagaimanan merancang sebuah aplikasi pemesanan menu untuk mempermudah, mempercepat proses pemesanan serta
dapat mengurangi kesalahan dalam proses penyajian pada rumah makan segar dengan menggunakan perangkat nirkabel. Penelitian
dilakukan dengan menggunakan metode penelitian lapangan yang mana meliputi observasi dan wawancara serta alat bantu
pengembangan sistem menggunakan UML (unified modeling language) yang terdiri dari usecase diagram, activity diagram dan class
diagram. Dalam membangun sistem ini menggunakan 1 usecase diagram yang terdiri dari 13 deskripsi usecase, 13 activity diagram
dan 1 class diagram .Dan juga menggunakan model waterfall sebagai metode pengembanganan sistem, dimana dalam pembuatannya
kita mesti lakukan tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan . Aplikasi
pemesanan menu ini dibangun dengan bahasa pemograman PHP dan MySQL sebagai database-nya. Aplikasi yang dirancang ini akan
menghasilkan output berupa pengolahan data pesanan dan transaksi serta laporan penjualan.

Kata Kunci: Perancangan; Aplikasi; Pemesanan Menu; Web; Waterfall

Abstract—The research in segar restaurant ordering system for analyzing the menu is still manual. This causes many problems such
as the wrong order in the presentation, the wrong order with what was ordered, there is no clear record of sales every day. The results
is a bad reputation for the restaurant and for the owner it will be difficult to know sales and cannot predict the food stock. So that in
this research, it contains how to design a menu to simplify ordering application, speeding up the ordering process and reduce errors in
the process of presenting the segar restaurant using wireless devices. The study was conducted by using field research methods which
included observations and interviews as well as system development tool using UML ( unified modeling language) which consists of
a usecase diagram , activity diagram and class diagram . And also using the waterfall model as a system development method, where
we have to do it step by step through which we have to wait for the completion of the previous stage and run sequentially. In building
this system uses 1 usecase diagram consisting of 13 descriptions usecase , 13 activity diagram and 1 class diagram. This menu
ordering application built with PHP programming language and MySQL as its database . This application is designed to generate
output data processing and transaction orders and sales reports .

Keywords: Application; Design; Ordering Menu; Web; Waterfall

1. PENDAHULUAN

Perkembangan komputer saat ini mengalami banyak perubahan seiring dengan kebutuhan manusia yang semakin
banyak dan kompleks. Komputer yang pada awalnya hanya digunakan oleh militer. Kini telah digunakan secara luas
pada bidang bisnis, kesehatan,pendidikan, dan sebagainya. Saat ini pemanfaatan teknologi komputer telah banyak
digunakan oleh para pengusaha, baik bergerak di bidang jasa,kuliner atau usaha lainnya dengan menggunakan teknologi
komputer tertentu yang dapat membantu meningkatkan kualitas dalam bekerja atau mengatasi permasalahan sehari-hari.
Pada saat ini terdapat berbagai macam jenis usaha bidang kuliner, salah satunya adalah usaha rumah makan. Persaingan
pun terjadi, demi menjaga kualitas dan reputasi. Pemilik rumah makan meningkatkan mutunya mulai dari segi promosi,
aneka makanan, harga yang bersaing, serta pelayanan terhadap pelanggan. Rumah makan segar merupakan suatu jenis
usaha yang bergerak dibidang kuliner. Selama ini, rumah makan segar melakukan pemesanan secara manual yaitu
konsumen datang ke rumah makan dan melakukan pemesanan makanan serta minuman yang ada di menu, pelayan
mencatat data pesanan dan memberikan duplikat kertas catatan ke kasir dan dapur. Pemesanan secara manual ini
memiliki kekurangan dimana pada saat situasi rumah makan ramai akan pelanggan, para pelayan dituntut bekerja
dengan cepat melayani pemesanan pelanggan dan mengantarkan pesanan. Dengan dituntut bekerja cepat para pelayan
terkadang hilang konsentrasi kerja yang akibatnya timbul kesalahan, seperti salah mengantarkan pesanan makanan
akibat tertukarnya menu pesanan, proses penyajian yang lambat, serta pesanan makanan yang lupa disajikan. Pada
akhirnya kesalahan-kesalahan yang terjadi akan menggangu proses penyajian, sehingga berdampak pada reputasi dari
Rumah Makan Segar. Untuk mengatasi permasalahan pemesanan pada Rumah Makan Segar, diperlukan suatu aplikasi,
oleh karena itu penulis tertarik untuk merancang sebuah aplikasi pemesanan dengan menggunakan perangkat keras
nirkabel (wireless) seperti handphone jenis layar sentuh, dimana diharapkan dengan adanya sistem ini dapat
mempermudah kerja para pelayan serta mengurangi mobilisasi pelayan dari meja konsumen, meja Kkasir dan dapur
untuk sekedar menyampaikan duplikat kertas catatan pesanan, dapat memberikan nilai tambah bagi rumah makan
karena menonjolkan kecanggihan teknologi dalam menjalankan bisnis serta dapat menghindari kesalahan pencatatan
pesanan dan tertukarnya menu pesanan dengan meja lain. Dalam membangun sistem ini penulis menggunakan model
waterfall sebagai metode pengembanganan sistem, dimana dalam pembuatannya kita mesti lakukan tahap demi tahap
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yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan . Alat bantu pengembangan sistem
menggunakan Berbasis UML (Unified Modeling Language) adalah alat bantu yang sudah menjadi standar dalam dunia
pengembangan sistem perangkat lunak berorientasi objek [1]. Pemodelan UML diantaranya use case diagram, class
diagram, dan activity diagram [2]. Sistem pendukung untuk perancangan aplikasi pemesanan menu berbasis web ini
adalah Xampp, PHP, Javascript, HTML, CSS, Bootstrap, Codelgniter, MYSQL[3]

Penelitian yang berhubungan dengan perancangan aplikasi pemesanan menu pada rumah makan sudah pernah
dilakukan oleh beberapa peneliti diantaranya dilakukan oleh Faris dan Soelistijadi yang berjudul “Perancangan
Aplikasi Pemesanan Makanan Ringan Berbasis Object Oriented Dengan Metode Waterfall”[4]. Dalam penilitian ini
aplikasi menunya berbasis mobile android. Android merupakan sistem operasi bebasis linux yang dapat dipergunakan
hanya untuk perangkat bergerak seperti smartphone atau tablet.[5] Dengan aplikasi mobile android akan membatasi
penggunaan os pada perangkat yang akan digunakan pada rumah makan. Hal in berbeda dengan penelitian kami yang
berbasis web sehingga tidak membatasi os perangkat lunah yang akan digunakan cukup mengaksesnya di web browser
di semua perangkat keras.

Penelitian lainnya dari Aldi, dkk yang berjudul “ Rancangan Aplikasi Elektronik Menu Restoran PJ83 Jakarta
Berbasis Android” [6]. Dalam penelitian ini tidak dijelaskan metode pengembangan sistem yang digunakan dan yang
dibahas hanya metode penelitian. Dimana metode penelitian yang digunakan adalah metode grounded yaitu suatu
metode penelitian berdasarkan pada fakta dan empiris, menetapkan konsep, membuktikan teori, mengembangkan teori,
pengumpulan dan anaslisis data dalam waktu yang bersamaan . Ini tentunya berbeda dengan yang kami gunakan yaitu
metode Waterfall yang merupakan metodologi perancanan sistem yang bertahap-tahap kita lakukan proses anaslis
kebutuhan dahulu baru kita lanjutkan ke tahap-tahap berikutnya sehingga bisa memperoleh kebutuhan yang lebih
lengkap baru kita lanjut ke proses analisis desain.

Penelitian lainnya dari Kholik,dkk yang berjudul “Perancangan Aplikasi Pemesanan Menu Makanan dan
Minuman pada Cafe Dengan Berbasis Web” [7]. Pada penelitian ini menggunakan diagram konteks untuk melihat
proses dari system yang akan dikembangkan. Dengan diagram konteks Kita bisa melihat dari mana dan mau kemana
data dikelola namun tidak bisa menggambarkan aplikasi apa saja yang ada di dalam sistemnya . Berbeda dengan
penelitian kami yang menggunakan UML yang lengkap dari Usecase diagram yang menggambarkan aplikasi apa saja
yang ada beserta actor yang akan menggunakannya , Class diagram yang menggambarkan kebutuhan data yang lengkap
serta activity diagram yang menggambarkan alur program.

Selain itu ada penelitian lainnya dari Givy,dkk yang berjudul “Perancangan Aplikasi Digital Menu Kafe Coffe
86 Berbasis Desktop Menggunakan Visual Studio 20107[8]. Pada penelitian ini aplikasi dirancang menggunakan Visual
Studio 2010 yang nantinya aplikasi hasilnya bisa digunakan didesktop. Ini menjadi kendala jika rumah makan kita tidak
memiliki perangkat desktop. Oleh karena itu dalam penelitian kami menggunakan berbasis web supaya lebih general
bisa digunakan menggunakan perangkat apa pun dengan mengaksesnya pada web browser yang dmiliki.

Dan ada penilitian dari Heri Setiawan ,dkk yang berjudul “Perancangan Aplikasi Pemesanan Makanan dan
Minuman Pada Rumah Makan Cepat Saji D’Besto” [9] yang menggunakan perancangan basis data menggunakan ERD
dimana hubungan relasi antar kelas tidak terlalu merinci seperti jika kita menggunakan class diagram.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Tahapan Penelitian

Kerangka kerja adalah suatu struktur konseptual dasar yang digunakan untuk memecahkan atau menangani suatu
masalah kompleks. Istilah ini sering digunakan antara lain dalam bidang perangkat lunak untuk menggambarkan suatu
desain system perangkat lunak yang dapat digunakan kembali, serta dalam bidang manajemen untuk menggambarkan
suatu konsep yang memungkinkan penanganan berbagai jenis atau entitas bisnis secara homogen [10]. Adapun bentuk
kerangka kerja diperlibatkan pada gambar berikut

Identifikazi Mazalah
¥
Penmgumpulan Diata
¥
Analisiz Data
¥

Penzembangan Sistem

¥

Pembuatan I aporan

Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian
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2.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem merupakan metode untuk menyusun suatu sistem yang baru untuk menggantikan sistem
yang lama secara keseluruhan atau memperbaiki sistem yang ada. Dalam penelitian ini penulis melakukan
pengembangan sistem menggunakan pendekatan model air terjun (waterfall). Model ini disebut model waterfall karena
tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Waterfall adalah
model klasik bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software [11] .Berikut gambar pengembangan sistem
menggunakan pendekatan model waterfall (air terjun)[12] :

[ Requirement J—

E

Gambar 2. Model Waterfall

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Rumah Makan Segar merupakan salah satu usaha yang bergerak di bidang kuliner. Rumah makan ini dirintis karena
pemilik pernah bekerja di sebuah restoran yang juga bergerak di bidang kuliner indonesia karena memiliki peluang
usaha yang cukup tinggi maka pemilik mencoba mendirikan Rumah Makan Segar yang bergerak di bidang kuliner
indonesia. Setelah peneliti melakukan analisis terhadap sistem pengolahan data pesanan dan transaksi yang sedang
berjalan di rumah makan segar yaitu pelanggan masuk dan duduk, setelah itu pelayan mendatangi meja pelanggan
dengan membawa menu pesanan dan kertas catatan menu, setelah selesai mencatat pesanan pelayan langsung ke dapur
memberikan catatan pesanan tersebut dan juga memberikan salinan menu ke bagian kasir , dan pada saat pelanggan
selesai makan maka pelanggan menuju ke kasir untuk membayar.
Berdasarkan analisis sistem yang diuraikan di atas maka ditemukan beberapa kelemahan-kelemahan dalam pemesanan
menu yang masih manual pada Rumah Makan Segar diantaranya yaitu :
a. Proses penyajian yang lambat
b. Pesanan yang lupa disajikan
c. Salah mengantar pesanan akibat tertukarnya menu pesanan.

Berdasarkan analisis permasalahan yang dihadapi, maka penulis merancang solusi pemecahan masalah dengan
cara dikembangkan sebuah sistem aplikasi pemesanan menu, diharapkan dapat mempermudah kerja para pelayan dan
mengurangi kesalahan dalam pemesanan menu.

3.1 Usecase Diagram

Use Case merupakan pemodelan untuk kelakuan system informasi yang akan dibuat, mendeskripsikan sebuah interaksi
antara satu atau lebih actor dengan system informasi yang akan dibuat.[13]

Berikut ini adalah Use Case Diagram yang dibuat untuk menggambarkan sistem yang baru. Use Case Diagram
memilki 2 orang aktor yaitu admin dan owner dengan fungsionalitas sebagai berikut :
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Perancangan Aplikasi Pemesanan Menu Dengan Perangkat Nirkabel
Pada Rumah Makan Segar
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Gambar 3. Usecase Diagram

3.2 Activity Diagram
3.2.1 Activity Diagram Login

Activity Diagram menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada

pada perangkat lunak.]  14]
Activity diagram login ini menggambarkan aktivitas dari admin atau owner untuk masuk ke dalam menu utama.

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini :

Actor

Sistem

membuka menu IogiD

klik menu login

anut username dan paSSWOrED

klik login >€ar| username dan password di databasa

[tidak ada]

[ada]

tampilkan pesan berhasil

tampilkan menu home tampilkan pesan kesalahgn
Dan kembali ke menu login

P

Gambar 4. Activity Diagram Login
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3.3.2 Activity Diagram Menambah Pesanan

Activity diagram Menambah Pesanan berisikan langkah-langkah aktor untuk menambah pesanan, dimulai dari aktor
login sebagai pelayan atau pemilik, memilih menu Tambah pesanan, dan mennginputkan nomor meja dan ordean. Dan
sistem melakukan pengecekan format data yang diinput, jika benar maka sistem akan menyimpan ke dalam database

dan menampilkan pesan berhasil, jika salah maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan.

3.3 Class Diagram

Actor

Sistem

Login sebagai pelayan atau pemilik

Klik Menu Tambah Pesanan

Membuka Menu
Tambah Pesanan

Input Orderan dan Nomor Meja
Klik Simpan

Cek Format Data

ampilkan pesan kesalahan
Dan kembali ke menu
Tambah

[Salah]

Pesanan :

Gambar 5. Activity Diagram Menambah Pesanan

Class Diagram adalah visual dari struktur system program pada jenis-jenis yang dibentuk [15].Kebutuhan data untuk
perangkat lunak yang akan dibuat dapat digambarkan dengan Class Diagram seperti berikut :

Admin 1 - Menu
+Usermame kelols +id_menu
+Passwaord +nama_menu
+Logini) +jenis_menu
+harga
kelol —
sles +tam bah_menuf) Rincian
* punys _ +ubah_menul) +}d_r'|nc'|an
User * (Kasir 1 +hapus_menul) +id_menu
+id_user b +USErname +id_penjualan
+Nama_user +password Pesanan +keteran gan
®
+password - punya +id_pesanan +status
+nama_jabatan . [Pelayan @z [homor_meja +tanggal
+tambah_user() |, +username = +rotal +memberi_statusi)
+ubah_user{) +password * [ +tangeal ®
«elalz "
+hapus_user() . +id _user
Dapur +tambah_pesanan()
pumya +USErname +ubah_pesanan()
+password +hapus_pesanan()
1 kelola

Gambar 6. Class Diagram

3.4 Rancangan Struktur Program

Rancangan struktur program merupakan gambaran mengenai hubungan antara menu utama dengan modul/sub program

yang ada. Adapun struktur program dari Halaman utama sistem yang akan di bangun adalah sebagai berikut:
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Aplikasi Pemesanan Menu
Rumah Makan Segar

Admin Ka=ir Dapur Pelayan

= | =
—3 Menall'nbml'u'lenu —= | Mengubah Pesanan k4 .
Hidangan ||I'u'|emher|3|3tu5

Menambah
Pezanan

Pasanan

.| Mengubah Menu i Menghapus
—

Hidangan Pesanan

o Menghapus Menu . Menyelesaikan
Hidangn ' Pesanan

= Menambsh User

= Mengubah User

= Menghapus User

= Melihat Laporan

Gambar 7. Struktur Struktur Program
3.5 Gambar Implementasi Program
3.5.1 Halaman Login

Halaman login digunakan untuk masuk ke halaman utama. Adapun implementasi halaman login dapat dilihat pada
gambar dibawah ini :

Rumab Makan Segar

Username ‘ ‘

Password ‘ ‘

Login

Gambar 8. Halaman Login
3.5.2 Halaman Tambah Pesanan

Halaman tambah pesanan digunakan untuk aktor menginputkan hidangan yang dipesan oleh konsumen. Adapun
implementasi tambah pesanan dapat dilihat pada gambar dibawah ini :

Kamab Makan Sggar , Jalon Mz Asa a2t No 2D, FPasar, JAMBL Talp. OF#F 57027

TAMBAHPEMESANAN LOGIN SEBAGAT PELAYAN
No.Meja Total Tanggal Opsi
2 Rp. O 2014-02-12 Ubah
m Nasi & Mie Pempek Makanan Lain Aneka Jus Aneka Es Minuman Lain
No Hidangan Harga Quantity SubTotal Opsi
Total o
Lok ]

Copyright @ ; 2013 YangYang

Gambar 9. Halaman Tambah Pesanan
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari analisis dan pengembangan sistem yang penulis lakukan pada aplikasi pemesanan menu pada
Rumah Makan Segar, maka kesimpulan yang dapat dikemukakan adalah Dengan adanya aplikasi pemesanan menu ini,
proses penyajian makanan lebih cepat , kesalahan pencatatan pesanan dan tertukarnya menu pesanan dapat dihindari
serta mempermudah kerja para pelayan serta mengurangi mobilisasi pelayan dari meja konsumen, meja kasir dan dapur
Bagi Pemilik dengan adanya aplikasi ini akan membantu pencatatan laporan baik penjualan harian hingga bulanan serta
pemilik juga bisa memprediksikan stock bahan makanan dari hasil laporan yang ada.
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