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ABSTRAK

SISTEM INFORMASI DELIVERY ONLINE MAKANAN PADA RUMAH
MAKAN WILAYAH BANDAR LAMPUNG BERBASIS WEB

Oleh

WIDYA ANGGRAINI

widyanggraini1998@amail.com

Secara umum, rumah makan merupakan tempat yang dikunjungi orang untuk
mencari berbagai macam makanan dan minuman. Rumah makan biasanya juga
menyuguhkan keunikan tersendiri sebagai daya tariknya, baik melalui menu
masakan, hiburan maupun tampilan fisik bangunan. Dalam pelayanannya,
kebanyakan rumah makan (studi kasus wilayah Kota Bandar Lampung) tidak
memiliki fasilitas layanan pesan antar di era industri 4.0 saat ini.Oleh karena itu,
dalam meningkatkan kualitas pelayanan rumah makan, maka di buatlah layanan
system pesan antar pada rumah makan tersebut.

Layanan pesan antar makanan/minuman pada rumah makan ini berbasiskan web
menggunakan metode Prototype yang di lengkapi dengan framework Codeigniter
sehingga pelanggan dapat membuka website ini di berbagai perangkat asalkan
terkoneksi dengan internet. Bahasa pemograman yang digunakan dalam
pembuatan system ini adalah PHP, sedangkan penyimpanan basis data
menggunakan MySQL.

Sistem ini menghasilkan informasi berupa layanan pesan antar rumah makan yang
di dalamnya terdapat menu hidangan sehingga memudahkan pelanggan dalam
memesan hidangan tanpa harus dating ke lokasi rumah makan.Di dalam system
ini juga terdapat sistem deposit, yang memudahkan pelanggan dalam melakukan
pembayaran.

Kata Kunci :LayananPesanAntar, Web, Codeigniter, PHP, dan MySQL.



ABSTRACT

WEB-BASED FOOD ONLINE DELIVERY INFORMATION SYSTEMS AT
RESTAURANTS IN BANDAR LAMPUNG AREA

By:
WIDYA ANGGRAINI

widyanggraini | 998@gmail.com

In general, restaurants are places that people visit to look for various kinds of food
and drinks. Restaurants usually also present their own uniqueness as an attraction,
both through the menu of cuisine, entertainment and physical appearance of the
building. In its service, most restaurants (a case study in the Bandar Lampung City
area) do not have delivery service facilities in the current industrial era 4.0.
Therefore, in improving the quality of restaurant services, a delivery system service
was made at the restaurant.

Food / beverage delivery service at this restaurant is based on the web using the
Prototype method which is equipped with a Codeigniter framework so that
customers can open this website on various devices as long as they are connected to
the internet. The programming language used in making this system was PHP,
while the database storage used MySQL.

This system generates information in the form of a delivery service between
restaurants which includes a menu of dishes making it easier for customers to order
dishes without having to come to the location of the restaurant. In this system there
is also a deposit system, which makes it easy for customers to make payments.

Keywords: Delivery Service, Web, Codeigniter, PHP, and MySQL.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat telah banyak
memberikan manfaat dalam kehidupan, diantaranya adalah komputer, internet,
bahakan alat telekomunikasi yang semakin canggih. Dalam dunia bisnis,
teknologi tersebut sangat berpengaruh dalam berbagai hal, yaitu: memberikan
kemudahan dan kenyamanan dalam bertransaksi antara pelanggan dengan owner,
serta menambah pendapatan bisnis. Binsis yang dimaksud tidak hanya dari
kalangan industri kecil saja, melainkan sampai ke industri besar. Salah satu bisnis

yang makin banyak tersebar adalah bisnis rumah makan atau restaurant.

Saat ini, penjualan makanan di rumah makan atau restaurant kebanyakan masih
menggunakan sistem secara langsung atau tradisional, dimana pelanggan harus
datang langsung ke suatu rumah makan atau restoran, kemudian dilayani oleh
pelayan untuk memesan makanan, lalu membayar makanan di kasir secara
langsung. Bagi sebagian orang, hal ini bukan suatu masalah, bahkan mereka
senang untuk datang ke suatu tempat makan atau restoran, lalu memesan
makanan, kemudian membayar makanan secara langsung. Namun, ada juga
sebagian orang merasa hal tersebut sulit untuk dilakukan yang disebabkan oleh
kesibukan mereka, malas ke luar rumah, cuaca yang sedang buruk, jarak rumah
dan rumah makan yang terlalu jauh, tidak adanya alat transportasi, dan kendala-
kendala lainnya terutama untuk mereka yang seharian bekerja tanpa punya waktu
untuk berpergian atau ke luar rumah. Hal tersebut membuat mereka tidak bisa
membeli makanan secara langsung, namun mereka ingin makan makanan yang
ada di rumah makan tertentu. Selain sistem secara langsung, terdapat juga rumah
makan atau restaurant yang menyediakan jasa delivery (pesan antar) dengan
menggunakan telepon. Jasa delivery tersebut juga dapat memberikan kendala yang
menyebabkan kesalahan komunikasi bagi penelepon dan petugas yang mungkin

disebabkan oleh sinyal yang kurang baik, kata-kata yang sulit diucapkan sehingga



kurang jelas, menu yang tidak dapat dilihat secara langsung oleh pelanggan, dan
kendala lainnya.

Oleh karena kendala-kendala tersebut, maka mendorong penulis/peneliti untuk
mengembangkan suatu aplikasi pemesanan makanan secara online berbasis web
untuk membantu memecahkan masalah dan memberikan solusi bagi mereka yang
tidak bisa datang langsung untuk membeli makanan, dimana aplikasi ini dapat
memberikan manfaat dan pelayanan lebih kepada orang-orang yang tidak bisa
membeli makanan secara langsung. Berdasarkan kendala-kendala yang telah
dipaparkan pada paragraf diatas, maka pada penelitian skripsi ini mengangkat
judul “SISTEM INFORMASI DELIVERY ONLINE MAKANAN PADA
RUMAH MAKAN WILAYAH BANDAR LAMPUNG BERBASIS WEB”.
Pada penelitian ini akan dibangun sebuah sistem informasi lokasi beberapa rumah
makan yang ada di Kota Bandar Lampung yang diharapkan agar pelanggan yang
menggunakan aplikasi web ini dapat lebih mudah dalam memesan dan

mendapatkan makanan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka didapat ruusan masalah
“Bagaimana membangun sebuat sistem informasi delivery online makanan pada

rumah makan yang ada di wilayah Bandar Lampung berbasis web (mobile)?”.

1.3 Ruang Lingkup Penelitian

Peneltian dilakukan pada beberapa rumah makan di wilayah Bandar Lampung,

dengan batasan penelitian sebagai berikut :

a. Penelitian dilakukan di 3 (tiga) lokasi rumah makan, yaitu Mbo Jum, Garuda
dan Begadang

b. Data yang diolah merupakan data rumah makan yang terdiri dari menu
hidangan beserta harga dan alamat rumah makan.

c. Sistem yang dibangun berbasiskan web mobile.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi atau sistem
informasi delivery online makanan wilayah Bandar Lampung yang dapat diakses
melalui handphone/smartphone yang dapat digunakan untuk membantu
pelanggan dalam hal pemesanan, memudahkan rumah makan dalam
menyampaikan informasi menu kepada pelanggan serta memberikan
wadah/tempat berkumpulnya berbagai rumah makan yang ingin menjual

makanannya secara online delivery.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah :

a. Sebagai peningkatan atau penyempurnaan sarana dan prasarana yang telah ada
di tempat penelitian (rumah makan), sehingga dapat membantu rumah makan
yang menyediakan layanan pesan antar (online delivery) agar dapat
memasarkan produknya dengan mudah ke banyak orang.

b. Sebagai wadah tempat berkumpulnya informasi rumah makan yang ada di
wilayah Bandar Lampung.

c. Membantu pelanggan dalam memperoleh informasi mengenai rumah makan
yang ada di wilayah Bandar Lampung beserta menu hidangan yang disajikan.

d. Memudahkan pelanggan dalam memesan makanan dan mendapatkan makanan

yang diinginkan.

1.6 Sistematika Penulisan
Dalam penulisan skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab dengan sistematika penulisan
sebagai berikut :
a. BAB | Pendahuluan
Pada bab ini diuraikan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
b. BAB Il Tinjauan Pustaka
Pada bab ini berisi teori-teori yang berkaitan dan mendukung penelitian serta

penulisan skripsi ini yang akan dilakukan oleh penulis/peneliti.



. BAB 111 Metodologi Penelitian

Dalam bab ini dijelaskan tentang metodologi penelitian penyelesaian masalah
yang dijelaskan di perumusan masalah yang meliputi metode pengumpulan
data, dan metode pengembangan sistem.

. BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pada bab ini akan dibahas tentang hasil penelitian yang berupa aplikasi yang
dibangun, termasuk cara pengoperasiannya.

. BAB V Simpulan dan Saran

Bab ini berisikan simpulan dari seluruh pembahasan dan saran yang diperlukan
untuk perbaikan dimasa yang akan datang.

. Daftar Pustaka

. Lampiran



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsep Dasar Sistem
Pemahaman tentang sistem harus diketahui sebelumnya, karena mempunyai
peranan penting dalam melakukan penelitian terhadap sistem yang akan diteliti

serta untuk mencapai tujuan dan sasaran yang ingin dicapai.

2.1.1 Pengertian Sistem

Menurut Kadir, Abdul.(2014), sistem adalah sekumpulan elemen yang saling
terkait atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. Sebagai
gambaran, jika sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan
manfaatdalam mencapai tujuan yang sama, maka elemen tersebut dapat dipastikan

bukanlah bagian dari sistem.

2.1.2 Pengertian Informasi

Menurut Kadir, Abdul.(2014) yang mengutip dari McFadden, dan kawan-kawan
mendefinisikan informasi sebagai data yang telah diproses sedemikian rupa
sehingga meningkatkan pengetahuan seseorang yang menggunakan data tersebut.
Shannon dan Weaver, dua orang insinyur listrik melakukan pendektan secara
matematis untuk mendefinisikan informasi (Kroenke). Menurut mereka, informasi
adalah jumlah Kketidakpasian yang dikurangi ketika sebuah pesan diterima.
Artinya, dengan adanya informasi, tingkat kepastian menjadi meningkat. Menurut
Davis, informasi adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang
berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam pengambilan keputusan saat ini

atau saat mendatang.

2.1.3 Pengertian Sistem Informasi
Menurut Kadir, Abdul.(2014), sesungguhnya yang dimaksud sistem informasi
tidak harus melibatkan komputer. Sistem informasi yang menggunakan komputer

biasa disebut sistem informasi berbasis komputer (Computer Based Information



System atau CBIS). Sistem informasi mencangkup sejumlah komponen (manusia,
komputer, teknologi informasi dan prosedur kerja), ada sesuatu yang diproses
(data menjadi informasi) dan dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau

tujuan.

2.2 Website (Web)

Website merupakan kumpulan halaman web yang saling terhubung dan file-file
yang saling terkait. Web terdiri dari page atau halaman, dan kumpulan halaman
yang dinamakan homepage. Homepage berada pada posisi teratas, dengan
halaman-halaman terkait berada di bawahnya. Biasanya setiap halaman di bawah
homepage disebut child page, yang berisi hyperlink ke halaman lain dalam web
(Agung. Gregorius, 2000).

2.3 Metode Pengembangan Sistem Prototype

Metode prototype suatu proses pembuatan software yang bersifat berulang dan
dengan perencanaan yang cepat yang dimana terdapat umpan balik yang
memungkinkan terjadinya perulangan dan perbaikan software sampai dengan
software tersebut memenuhi kebutuhan dari sisi pengguna. Siklus atau ilustrasi

dari metode prototipe dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Quick Plan

Deployment Modeling
Delivery Quick Design
& Feedback

Construction
Oof
Prototype

Gambar 2.1 llustrasi Model Prototipe (Sumber: S, Roger Pressman, 2012)



Pembuatan prototipe dimulai dengan dilakukannya komunikasi antara tim
pengembang perangkat lunak dengan para pelanggan. Tim pengembang perangkat
lunak akan melakukan pertemuan-pertemuan dengan para stakeholder untuk
mendefinisikan sasaran keseluruhan untuk perangkat lunak yang akan
dikembangkan, mengidentifikasi spesifikasi kebutuhan apa pun yang saat ini
diketahui, dan menggambarkan area-area dimana definisi lebih jauh pada iterasi
selanjutnya merupakan keharusan. Iterasi pembuatan prototipe direncanakan
dengan cepat dan pemodelan (dalam bentuk "rancangan cepat”) dilakukan. Suatu
rancangan cepat berfokus pada representasi semua aspek perangkat lunak yang
akan dilihat oleh para pengguna akhir (misalnya rancangan antar muka pengguna
(user insterface) atau format tampilan). Rabcangan cepat (quick design) akan
memulai konstruksi pembuatan prototipe. Prototipe kemudian akan diserahkan
kepada para stakholder dan kemudian mereka akan melakukan evaluasi-evaluasi
tertentu terhadap prototipe yang telah dilakukan sebelumnya, kemudian akhirnya
akan memberikan umpan-balik yang akan digunakan untuk memperhalus
spesifikasi kebutuhan. Iterasi akan terjadi saat prototipe diperbaiki untuk
memenuhi kebutuhan dari para stakeholder, sementara pada saat yang sama
memungkinkan kita untuk lebih memahami kebutuhan apa yang akan dikerjakan
pada saat iterasi selanjutnya.

Idealnya, prototipe bertindak sebagai mekanisme untuk mengidentifikasi
spesifikasi-spesifikasi kebutuhan perangkat lunak. Jika suatu prototipe yang dapat
digunakan akan dikembangkan, kita bisa menggunakan program yang sudah ada
sebelumnya atau dengan menerapkan penggunaan perkakas yang sudah ada
(misalnya perkakas pembentuk laporan (report generator) atau aplikasi untuk
melakukan perancangan antarmuka (window manager) yang memungkinkan
program yang dapat digunakan dapat dibuat dengan mudah dan cepat (S, Roger
Pressman, 2012).



2.4 Alat Pengembangan Sistem
Alat pengembangan sistem yang digunakan menggunakan pemodelan Unified
Modeling Language (UML) use case diagram, activity diagram, dan class

diagram.

2.4.1 Use Case Diagram

Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan
sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa
saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Syarat penamaan pada use case
adalah nama didefinisikan sesimpel mungkin dan dapat dipahami (A.S, Rosa., dan
Shalahuddin, M. 2018). Ada dua hal utama pada use case yaitu pendefinisian apa
yang dibuat aktor dan use case. Adapun simbol-simbol use case diagram dapat di
lihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

Keterangan Simbol Deskripsi

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai
unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit atau
Use Case ] )
aktor; biasanya dinyatakan dengan menggunakan

kata kerja diawal-awal frase nama use case

Orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi

Aktor

dengan sistem informasi yang akan dibuat di luar
i itu sendiri. Jadi walaupun simbol dari aktor adalah

gambar orang, tapi aktor belum tentu merupakan

orang.

Komunikasi antara aktor dan use case yang
Asosiasi wmm——=_ | berpartisipasi pada use case atau use case

memiliki interaksi dengan aktor.




Tabel 2.1 (Lanjutan)

Keterangan

Simbol

Deskripsi

Ekstensi

<<extend>>

Relasi use case tambahan ke sebuah use case,
dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri
sendiri walau tanpa use case tambahan itu; mirip
dengan prinsip inheritance pada pemograman

berorientasi objek.

Generalisasi

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-
khusus) antara dua buah use case dimana fungsi
yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari

lainnya.

Include

<<Include>>

Include berarti use case yang ditambahkan akan
selalu dipanggil saat use case tambahan dijalankan
atau use case Yyang tambahan akan selalu
melakukan pengecekan apakah use case yang
ditambahkan telah dijalankan sebelum use case
tambahan dijalankan.

2.4.2 Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja)

atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Perlu diperhatikan disini

adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang

dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem (A.S, Rosa., dan

Shalahuddin, M. 2018). Simbol-simbol yang terdapat pada activity diagram

adalah seperti pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

Keterangan Simbol Deskripsi

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram
Status awal O o o

aktivitas memiliki sebuah status awal.
Aktivitas ( Aciviy ) | Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas
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biasanya diawali dengan kata kerja.

Tabel 2.2 (Lanjutan)
Keterangan Simbol Deskripsi

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan
Percabangan o ) )

aktivitas lebih dari satu.

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu
Penggabungan o _ o

aktivitas digabungkan menjadi satu.

— Memisahkan organisasi bisnis yang

Swimlane bertanggung jawab terhadap aktivitas yang

Activity

terjadi.

Status akhir

O

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.

2.4.3 Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. kelas

memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut merupakan

variabel-variabel yang dimiliki suatu kelas, sedangkan operasi atau metode adalah

fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas (A.S, Rosa., dan Shalahuddin, M.

2018). Simbol-simbol yang ada pada diagram kelas adalah seperti pada Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram

Simbol

Deskripsi

Kelas

Kelas pada struktur sistem.

—0

Natarmuka/interface

Sama dengan konsep interface dalam pemograman

berorientasi objek.




Tabel 2.3 (Lanjutan)
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Simbol Deskripsi
Asosiasi Relasi antar kelas dalam makna umum, asosiasi
e biasanya juga disertai dengan multiplicity.
Asosiasi berarah Relasi antar kelas dengan makna kelas yang satu
_— digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya juga
disertai dengan multiplicity.
Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-
; spesialisasi (umum-khusus).
Kebergantungan Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan antar
> kelas.
Agregasi Relasi antar kelas dengan makna semua bagian (whole-
o part).

2.5 PHP (Hypertext Preprocessor)

Menurut Solichin, Achmad. (2016) yang tertulis dalam e-book nya PHP

(Hypertext Preprocessor) merupakan bahasa pemograman web yang dapat

disisipkan dalam script HTML. Banyak sintaks di dalamnya yang mirip dengan

bahasa C, Java dan Perl. Tujuan dari bahasa ini adalah membantu para

pengembang web untuk membuat web dinamis dengan cepat.

Ketika seseorang mengunjungi web berbasis PHP, web server akan memproses

kode-kode PHP. Beberapa perintah atau kode dari PHP tersebut selanjutnya ada

yang diterjemahkan ke dalam HTML dan beberapa ada yang disembunyikan

(misalnya proses kalkulasi dan operasi). Setelah diterjemahkan ke dalam HTML,

web server akan mengirim kembali ke web browser pengunjung tersebut..
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2.6 MySQL

Menurut Solichin, Achmad. (2016), MySQL adalah sebuah perangkat lunak
sistem manajemen basis data SQL (Database Management System) atau DBMS
yang multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia.
MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di bawah
lisensi GNU General Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah
lisensi komersial untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan
penggunaan GPL. Tidak seperti Apiache yang merupakan software yang
dikembangkan oleh komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber dimiliki
oleh penulisnya masing-masing, MySQL dimiliki dan disponsori oleh sebuah
perusahaan komersial Swedia yaitu MySQL AB. MySQL AB memegang penuh
hak cipta hampir atas semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia dan satu
orang Finlandia yang mendirikan MySQL AB adalah: David Axmark, Allan
Larsson, dan Michael "Monty" Widenius. Beberapa kelebihan MySQL antara lain
. free (bebas di download), stabil dan tangguh, fleksibel dengan berbagai
pemrograman, security yang baik, dukungan dari banyak komunitas, kemudahan
management database, mendukung transaksi dan perkembangan software yang

cukup cepat.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Sebelum memasuki tahap implementasi sistem, maka perlu diketahui tahapan-
tahapan penelitian yang harus dilakukan terlebih dahulu sesuai dengan metode
pengembangan sistem yang akan digunakan. Tahapan penelitian dilakukan
menggunakan metode prototipe dengan 5 (lima) fase tahapan mulai dari tahap
communication sampai ke tahap deployment, delivery and feedback adalah seperti

pada Gambar 3.1.

Communication Quick Plan

Sistem Informasi
Pemesanan Makanan
Secara Online Di

1 1
Pengumpulan Data ! !
| |
| |
1 1
! Rumah Makan !
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

- Observasi

- Wawancara
- Studi Pustaka
Wilayah Bandar
Lampung Berbasis
Web

Masalah :
- Pelanggan enggan datang menuju lokasi rumah

makan (pelanggan datang secara langsung)

dikarenakan malas, kurangnya waktu, jarak

menuju rumah makan jauh, tidak memiliki

kendaraan dan cuaca buruk. .
Perancangan Sistem

- Use Case Diagram

- Activity Diagram

- Class Diagram

- Interface Sistem
(input/output)

Sistem delivery rumah makan via telepon juga
dapat memberikan kendala yang menyebabkan
kesalahan komunikasi bagi pelanggan dengan
pihak rumah makan yang mungkin disebabkan
oleh sinyal yang kurang baik, kata-kata yang

sulit diucapkan sehingga kurang jelas, menu
yang tidak dapat dilihat secara langsung oleh
pelanggan, dan kendala lainnva.

Der?loyment Construction Of
Delivery & Prototipe

Feedback O <
pTTTTTTTT T | Pemograman |

' Implementasi 1 L |

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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3.2 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang digunakan dalam menyusun serta melengkapi data adalah
dengan cara sebagai berikut ini :
a. Observasi
Tahap observasi adalah mendatangi rumah makan secara langsung untuk
mengamati secara langsung proses bisnis yang diterapkan pada rumah makan.
b. Wawancara
Tahap wawancara adalah tahap mencari informasi langsung dari narasumber
untuk mendapatkan informasi yang lengkap dan tanya jawab. Pada tahap ini
penulis melakukan wawancara pada pemilik rumah makan untuk mendapatkan
data profil, daftar harga jasa, daftar harga menu makanan, dan lainnya.
c. Studi Pustaka
Mengumpulkan data dan menelaah berbagai macam referensi dan sumber
informasi yang ada kaitannya dengan masalah penelitian baik dari dokumentasi

pribadi, buku, dan internet.

3.3 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembuatan sistem ini
adalah prototipe yang terdiri dari 5 (lima) fase tahapan, yaitu communication,
quick plan, modelling quick design, communication of prototype, dan deployment,

delivery and feedback.

3.3.1 Communication

Pada tahap ini, antara rumah makan (Mbo Jum, Begadang dan Garuda) dengan
peneliti berkomunikasi mengenai spesifikasi kebutuhan yang diinginkan. Peneliti
melakukan pengumpulan data yang akan dgunakan dalam pembuatan sistem yang
dibutuhkan. Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, wawancara dan
studi pustaka yang telah dijelaskan pada tahap pengumpulan data di atas. Dari
metode pengumpulan data yang telah dilakukan, maka didapati suatu analisa
sistem yang sedang berjalan saat ini berupa pembelian makanan di rumah makan

tersebut dan analisa dari permasalahan sistem tersebut.
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3.3.1.1 Analisis Sistem Berjalan

Analisis prosedur sistem yang sedang berjalan saat ini mengenai pembelian

makanan yang dilakukan dengan cara datang langsung ke rumah makan yang

diinginkan (Mbo Jum, Begadang, dan Garuda) digambarkan dengan use case

diagram seperti pada Gambar 3.1, Gambar 3.2, dan Gambar 3.3.

Analisis dari prosedur sistem berjalan saat ini mengenai pemesanan/pembelian

makanan yang dilakukan pelanggan di ke-3 tempat tersebut (Mbo Jum, Begadang,

dan Garuda) adalah sebagai berikut :

a.
b.

Pelanggan memesan makanan lewat telepon.

Pihak rumah makan mencatat pesanan pelanggan beserta alamat pengiriman
pelanggan dan kemudian membuat nota pebayaran.

Kurir rumah makan mengantar pesanan pelanggan beserta nota
pembayarannya.

Pelanggan membayar pesanan yang diantar oleh kurir berdasarkan nota

pembayarannya.

1

Sistem Pemesanan Makanan
Di RM Mbo Jum Sistem
Berjalan

1 Pesanan via
telepon

Pelanggan <<extend>>

Catat pesanan
A RM
\/

<<extend>> Kurir RM

X

Gambar 3.2 Use Case Diagram Pemesanan/Pembelian Makanan Secara Delivery

Di RM Mbo Jum Sistem Berjalan Saat Ini
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Pelanggan

i_

[ ]

Sistem Pemesanan Makanan
Di RM Garuda Sistem Berjalan

Pesanan via
telepon

<<extend>>

Catat pesanan

Kurir RM

Gambar 3.3 Use Case Diagram Pemesanan/Pembelian Makanan Secara Delivery
Di RM Garuda Sistem Berjalan Saat Ini

Pelanggan

1

Sistem Pemesanan Makanan
Di RM Begadang Sistem
Berjalan

Pesanan via
telepon

<<extend>>

Catat pesanan
/\
\/

<<extend>>

RM

Kurir RM

Gambar 3.4 Use Case Diagram Pemesanan/Pembelian Makanan Secara Delivery

Di RM Begadang Sistem Berjalan Saat Ini
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3.3.1.2 Analisis Permasalahan

Permasalahan yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan saat ini di adalah
pemesanan makanan yang dilakukan di ke-3 tempat penelitian masih secara
offline dalam arti pelanggan harus datang ke lokasi rumah makan untuk
menikmati makanan yang diinginkan. Ketika pelanggan enggan datang menuju
lokasi rumah makan (pelanggan datang secara langsung) dikarenakan malas,
kurangnya waktu, jarak menuju rumah makan jauh, capek, tidak memiliki
kendaraan dan cuaca buruk serta alasan lainnya, maka pendapatan rumah makan

akan menurun.

3.3.2 Quick Plan

Setelah didapat analisis dari sistem berjalan beserta permasalahan dari sistem
tersebut, maka peneliti memberikan gambaran besar mengenai sistem yang akan
dibuat kepada rumah makan. Dalam hal ini untuk menanggulangi pemasalahan
tersebut peneliti mengusulkan suatu sistem informasi delivery online makanan
berbasis web yang diiharapkan agar pelanggan dapat menikmati makanan yang
diinginkan tanpa harus datang ke lokasi rumah makan serta meningkatkan
pendapatan rumah makan. Sistem yang dibangun berbasis web mobile sehingga

dapat diakses melalui smartphone atau handphone.

3.3.3 Modelling Quick Design
Setelah diusulkan suatu sistem, maka pada tahap ini peneliti membuat
perancangan atau pemodelan sistem menggunakan use case diagram, activity

diagram, class diagram dan interface sistem (input/output).

3.3.3.1 Perancagan Use Case Diagram

Use case diagram mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang akan dibuat. Perancangan use case diagram sistem
informasi delivery online makanan berbasis web di wilayah Bandar Lampung
yang diusulkan adalah seperti pada Gambar 3.5.

Pelanggan dan rumah makan harus registrasi terlebih dahulu dengan cara

membuat akun. Ketika pihak rumah makan telah membuat akun, maka rumah
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makan tersebut dapat login dan mengakses sistem. Rumah makan dapat mengolah
data menu dan harga hidangan di dalam sistem yang nantinya data tersebut dapat
dilihat oleh pelanggan dalam melakukan pesanan. Pelanggan juga dapat
melakukan deposit biaya dengan mengirimkan bukti biaya transfer di dalam
sistem yang nantinya akan dikonfirmasi oleh admin. Ketika pelanggan melakukan
pemesanan terhadap hidangan di rumah makan yang dikehendaki, maka sistem
sudah langsung dapat memotong biaya deposit pelanggan dengan pembelian

hidangan yang dilakukan.

Sistem Delivery Online Makanan

Buat akun

Bukti transfer

pengisian

Mengelola data

RM \V/

Megisi deposit
Mengelola data
pelanggan

2

<<e§ténd>> Pelanggan

/\

Konfirmasi
deposit

. <<extend>>
Lihat pesanan = — — — — —
<<extend>>, 7
Admin Ruma 4
Mengelola menu
hidangan

Makan
Lihat kritik
saran
Mengantar

Kurir RM
pesanan

Pilih item
menu

0

Gambar 3.5 Perancangan Use Case Diagram Sistem Diusulkan
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3.3.3.2 Perancangan Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis. Activity diagram sistem diusulkan adalah
sebbagai berikut :
a. Activity Diagram Buat Akun
Activity buat akun menggambarkan aktivitas pelanggan dan admin rumah
makan dalam melakukan proses registrasi pendaftaran yang nantinya
pelanggan dan rumah makan dapat login dan mengakses sistem sesuai dengan

hak akses masing-masing. Perancangan activity diagram buat akun adalah

sepert pada Gambar 3.6.

Nama Use Case : Buat Akun

Aktor . Pelanggan, Admin Rumah Makan
Tujuan : Melakukan pendaftaran

Admin Rumah Makan,
Pelanggan

Masuk halaman Menampilkan
buat akun form buat akun

Input data d )

npu. ata dan —— Menyinpan data
simpan

O

Gambar 3.6 Perancangan Activity Diagram Buat Akun

Sistem

i)

b. Activity Diagram Login
Activity diagram login menggambarkan aktivitas pelanggan, dan admin rumah
makan dalam melakukan proses login. Perancangan activity diagram login
adalah seperti pada Gambar 3.7.
Nama Use Case : Login
Aktor . Pelanggan, Admin Rumah Makan

Tujuan . Melakukan login untuk dapat mengakses sistem
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Admin Rumah Makan,
Pelanggan

Masuk halaman | [ Menampilkan
Login form login

Input username
& password

Sistem

iihi

Menampilkan
halaman utama

Gambaar 3.7 Perancangan Activity Diagram Login

c. Activity Diagram Mengelola Data Rumah Makan
Activity diagram mengelola data rumah makan menggambarkan aktivitas
admin rumah makan dari masing-masing rumah makan dalam mengelola data
rumah makan. Admin dapat mengecek keaktifan rumah makan tersebut, jika
rumah makan tidak tersedia atau tutup (bangkrut/tidak berjualan lagi) maka
data rumah makan dapat dihapus oleh admin. Perancangan activity diagram
mengelola data rumah makan adalah seperti pada Gambar 3.8.
Nama Use Case : Mengelola Data Rumah Makan
Aktor : Admin Rumah Makan

Tujuan . Melakukan pengolahan data rumah makan
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Admin Rumah Makan Sistem
Status
login -

Masuk halaman
rumah makan

Menampilkan
data rumah
makan

Cek data rumah

makan
Ti
s Hapus rumah
— Menghapus data
makan
. o

Gambar 3.8 Perancangan Activity Digram Mengelola Data Rumah Makan

d. Activity Diagram Mengelola Data Pelanggan
Activity diagram mengelola data pelanggan menggambarkan aktivitas admin
rumah makan dalam melakukan pengolahan data pelanggan termasuk

konfirmasi deposit. Perancangan activity diagram mengelola data pelanggan
adalah seperti pada Gambar 3.9.

Nama Use Case : Mengelola Data Pelanggan
Aktor : Admin Rumah Makan

Tujuan . Melakukan pengolahan data pelanggan
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Admin Rumah Makan

Sistem

Status
login

Masuk halaman
pelanggan

Menampilkan list
data pelanggan

[
Lihat data
pelanggan
[

Menampilkan
informasi data
pelanggan

ihat histori

deposit?

Konfirmasi

deposit?

Menampilkan
histori data
deposit

Menampilkan
data deposit

<
QD

Melakukan ’
. . Simpan data
konfirmasi — . .
) konfirmasi
deposit

Tidak @

Gambar 3.9 Perancangan Activity Diagram Mengelola Data Pelanggan

e. Activity Diagram Mengisi Deposit
Activity diagram mengisi deposit merupakan aktivitas pelanggan dalam
melakukan pengisian deposit (tabungan) uang yang dilakukan untuk
pembayaran pembelian makanan yang dipesan. Perancangan activity diagram
mengisi deposit adalah seperti pada Gambar 3.10.
Nama Use Case Mengisi Deposit
Aktor . Pelanggan

Tujuan . Melakukan pengisian deposit uang



Gambar 3.10 Perancangan Activity Diagram Mengisi Deposit

Pelanggan

Sistem

Status _
login

Menampilkan
form deposit

Input data
deposit

Masuk halaman
deposit

Meny impan data
deposit

f. Activity Diagram Mengelola Menu Hidangan
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Activity diagram mengelola menu hidangan menggambarkan aktivias rumah

makan dalam mengelola data menu yang disajikan di rumah makan tersebut.

Perancangan activity diagram mengelola menu hidangan adalah seperti pada

Gambar 3.11.
Nama Use Case
Aktor

Tujuan

Gambar 3.11 Perancangan Activity Diagram Mengelola Menu Hidangan

Mengelola Menu Hidangan
Admin Rumah Makan

Mengolah data menu hidangan yang disajikan beserta

harganya

Admin Rumah Makan

Sistem

Status _
login

Masuk halaman
menu

Menampilkan
form menu

Input data dan
simpan

Meny inpan data

O
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g. Activity Diagram Buat Pesanan
Activity diagram buat pesanan menggambarkan aktivitas pelanggan dalam
membuat pesanan hidangan di rumah makan yang diinginkan dengan cara
memilih rumah makan terlebih dahulu dan kemudian memilih menu hidangan

yang diinginkan. Perancangan Activity diagram buat pesanan adalah seperti

pada Gambar 3.12.

Nama Use Case : Buat Pesanan

Aktor . Pelanggan

Tujuan : Membuat pesanan menu hidangan dari rumah makan

yang diinginkan/dipilih

Pelanggan Sistem

Status
login

Masuk halaman
rumah makan

Menampilkan
— data rumah
makan

Pilih rumah
makan —
diinginkan

Pilih menu dan Pesanan
lokasi terkirim

Menampilkan
menu & harga

Gambar 3.12 Perancangan Activity Diagram Buat Pesanan

h. Activity Diagram Lihat Pesanan
Activity diagram lihat pesanan menggambarkan aktivitas admin rumah makan
dalam melihat data pesanan pelanggan. Perancangan activity diagram lihat
pesanan adalah seperti pada Gambar 3.13.
Nama Use Case : Lihat Pesanan
Aktor : Admin Rumah Makan

Tujuan :Melihat pesanan pelanggan
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Admin Rumah Makan Sistem
Status _
login

Masuk halaman | [ Menampilkan
pesanan data pesanan

Konfirmasi
pesanan
tersimpan

O

Gambar 3.13 Perancangan Activity Diagram Lihat Pesanan

Konfirmasi
pesanan

Activity Diagram Pembayaran

Activity diagram pembayaran menggambarkan aktivitas pelanggan dalam
melakukan pembayaran hidangan yang dipesan. Perancangan activity diagram
pembayaran adalah seperti pada Gambar 3.14.

Nama Use Case : Pembayaran

Aktor . Pelanggan

Tujuan . Membayar pesanan
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Pelanggan

Sistem

Status _
login

Menampilkan
menu & harga

Masuk halaman
rumah makan
r

Memilih menu —

Menampilkan
pesanan menu

B
O e

Pilih
pembay aran
Ya

Deposit?

Tidak

‘

Tidak

Pembay aran
tunai

Tampil saldo

Tidak @ %

Mengurangi
saldo sesuai
harga pesanan

a

Pembatalan
pesanan

O

Gambar 3.14 Perancangan Activity Diagram Pembayaran

J. Activity Diagram Input Kritik Saran
Activity diagram input kritik saran menggambarkan aktivitas pelanggan dalam
memasukkan data kritik atau saran. Perancangan activity diagram kritik saran
adalah seperti pada Gambar 3.15.
Nama Use Case
Aktor

Tujuan

Input Kritik Saran
Pelanggan

Mengirim data kritik atau saran ke rumah makan
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Pelanggan Sistem
Status
login
Masuk halaman | [ Menampilkan
kritik saran form kritik saran

Input data kritik
saran

Mengirim data
kritik saran

O

Gambar 3.15 Perancangan Activity Diagram Input Kritik Saran

k. Activity Diagram Lihat Kritik Saran
Activity diagram lihat kritik saran menggambarkan aktivitas rumah makan
dalam melihat data kritik atau saran. Perancangan activity diagram lihat kritik
saran adalah seperti pada Gambar 3.16.
Nama Use Case : Lihat Kritik Saran

Aktor :  Rumah Makan
Tujuan . Melihat data kritik atau saran pelanggan
Admin Rumah Makan Sistem

Status
login
Masuk halaman | [ Menampilkan
kritik saran data kritik saran
Lihat data

Gambar 3.16 Perancangan Activity Diagram Lihat Kritik Saran
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3.3.3.3 Perancangan Class Diagram
Class diagram menggambarkan aktivitas sistem dalam penyimpanan data

berdasarkan kelas-kelas data yang disinpan yang terkoneksi satu sama lain,
sehingga dalam pemrosesan data yang dilakukan oleh sistem dapat dilakukan

dengan baik (terintegrasi). Adapun perancangan class diagram pada sistem yang

diusulkan adalah seperti pada Gambar 3.17.

-iddeposit:int
-tgl:date saldo
-bankpengirim:v archar(45)

1 —.alatsne'l.ma:v archar(45) .idsaldo:int
| Jumiahint -saldo:int 1
-norek penglr.lm varc har(_45) -pelanggan_idpelanggan:int
-pelanggan_idelanggan:int 1.* | -rmhmakan_idrmhmakan:int
-rumahmakan_idrumahmakan:int
+get_pelanggan()
+get_pelanggan()
+get_rumahmakan() :3:;;22:2:(l;an()
+cretae_deposit() =
+view_deposit
1
rmhmakan 1% pelanggan
-idpesanan:int -
-idrmhmakan:int -tgl:date -idpelanggan:int
1 | _rumahmakan;varchar(45) 1 -hargaint -nama:v archar(50)
-deskripsi:mediumtext -lat:float(12,8) 1 | -alamat:tinytext
-alamat:tiny text -Ing:float(12,8) -nohp:v archar(16)
] -notlp:v archar(16) -pelanggan_idpglanggan:int ) 1 -username:v archar(50)
-gambar:blob -rumahmakan_idrumahmakan:int -password:v archar(50)
—— -lat:float(12,8
S (12.8) +get_pelanggan() +create_pelanggan()
1| -Ing:float(12,8) +get_rumahmakan() +view pelanggan
-username:v archar(20) ._p .gg
+create_pesanan() +verify _login()
-password:v archar(20) +view_pesanan() -
-namabank:v archar(100) 1
-norek:v archar(45)
+create_rmhmakan() (el
+view_rmhmakan() : -
+verify_login() -idpesanandetail:int
- -nama:v archar(45)
-harga:int
-jumlah:int
1% -menu_idmenu:int 1.%
d - 1 -pesan_idpesanan:int
-idmenu:int
-nama:v archar(50) +get_menu()
-harga:int +get_pesanan()
—] -gambar:blob +view_pesanandetail()

1. -rmhmakan_idrmhmakan:int

+get_rmhmakan()
+cretae_menu()
+view_menu()

-idkritiksaran:int
-tgl:date
-isi:mediumtext 1%
-pelanggan_idpelanggan:int
-rumahmakan_idrumahmakan:int

+get_pelanggan()
+get_rumahmakan()
+create_kritiksaran()
+view_kritiksaran()

Gambar 3.17 Perancangan Class Diagram Sistem Diusulkan
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3.3.3.4 Perancangan Interface
Perancangan interface sistem informasi delivery online makanan berbasis web
terdiri dari 3 (tiga) hak akses, yaitu Publik, Rumah Makan dan Pelanggan.

Masing-masing hak akses memiliki interface system yang berbeda-beda.

3.3.3.4.1 Interface Publik

Perancangan interface dengan hak akses Publik terdiri dari halaman utama yang
di dalamnya terdapat tombol menu home, dan login. Tombol login dihunakan oleh
masyarakat dalam melakuukan login dan pendaftaran. Di dalam halaman utama
juga terdapat informasi rumah makan. Perancangan interface halaman utama

akses Publik adalah seperti pada Gambar 3.18.

Web Page
R RAN vl T
HOME LOGIN
HEADER
Gambar Gambar Gambar
Rumah Makan Rumah Makan Rumah Makan
A B C
Nama Rumah Makan A Nama Rumah Makan B Nama Rumah Makan C
FOOTER

Gambar 3.18 Perancangan Interface Halaman Utama Hak Akses Publik

Ketika Publik (calon pelanggan) akan membuat akun, maka dapat menekan
tombol login yang di dalamnya terdapat login dan daftar seperti pada Gambar
3.19.
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Web Page
OoQRG [Chitp] ]

Username

Password

i

Gambar 3.19 Perancangan Interface Halaman Daftar Akses Publik (Calon

Pelanggan)

Ketika Publik (calon pelanggan) akan membuat akun, maka dapat menekan
tombol daftar yang nantinya sistem menampilkan form pendaftaran user

(pelanggan) seperti pada Gambar 3.20.

Web Page
< D A ¢ [Chitpd ] Search a)

Nama

No HP

Username

Password

DAFTAR

Gambar 3.20 Perancangan Interface Halaman Form Input Daftar Pelanggan

3.3.3.4.2 Interface Rumah Makan
Perancangan interface dengan hak akses Rumah Makan terdiri dari halaman
utama yang di dalamnya terdapat tombol menu home, menu, pesanan, deposit, dan
logout. Rumah Makan harus login terlebih dahulu untuk dapat mengakses sistem.
Adapun menu-menu yang dapat diakses oleh Rumah Makan adalah sebagai
berikut :
a. Interface Halaman Login
Halaman login dirancang untuk dipergunakan oleh Rumah Makan yang telah
melakukan pendaftaran (registrasi) untuk dapat login dan mengakses sistem
sesuai dengan hak aksesnya. Adapun perancangan interface login Rumah

Makan adalah seperti pada Gambar 3.21.
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D e —

Username

Password

i

Gambar 3.21 Perancangan Interface Halaman Login Rumah Makan

b. Interface Halaman Daftar
Halaman daftar dirancang untuk dipergunakan oleh Rumah Makan dalam
mendaftarkan akun. Halaman daftar terletak pada halaman login Rumah
Makan. Jika Rumah Makan menekan tombol daftar, maka sistem akan

menampilkan form input daftar seperti pada Gambar 3.22.

Web Page
O Q¢ [htp// | [ Search

Rumah Makan
Deskripsi

Alamat
No Telp
Username

Password

No Rekening

Choose File
MA

P

DAFTAR

Gambar 3.22 Perancangan Interface Halaman Form Input Daftar Akses
Rumah Makan

c. Interface Halaman Utama
Setelah berhasil login, maka sistem dirancang untuk menampilkan halaman

utama akses Rumah Makan yang terdiri dari beberapa tombol menu yaitu
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home, menu, pesanan, saldo, deposit, dan logout. Perancangan interface

halaman utama Rumah Makan adalah seperti pada Gambar 3.23.

Web Paae
< » & © [hilpl] ] CSearch s |

HOME

MENU

PESANAN

SALDO IMAGE
DEPOSIT
KRITIK SARAN

LOGOUT

Gambar 3.23 Perancangan Interface Halaman Utama Akses Rumah Makan

d. Interface Halaman Menu
Halaman menu dirancang untuk dipergunakan oleh Rumah Makan dalam

mengolah data menu (hidangan). Adapun perancangan interface halaman menu

adalah seperti pada Gambar 3.24.

Web P.
O o & ¢ [Chipll eh Pace ] [Search 5]
HOME
TAMBAH
MENU
AR | Menu 1 “ EDIT ”HAPUS]
SALDO
DEPOSIT | Menu 2 |[ EDIT HHAPUS]
KRITIK SARAN
LOGOUT

Gambar 3.24 Perancangan Interface Halaman Menu Akses Rumah Makan

Ketika akan menambahkan menu (hidangan), maka Rumah Makan menekan
tombol “tambah” dan system akan menampilkan form input data menu

(hidangan) seperti yang dirancang pada Gambar 3.25.
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Web Page
G o € [Chitpl/ ] Search @)
HOME
Form Menu
MENU )
Jenis
PESANAN
Menu
SALDO Deskripsi
DEPOSIT Harga
KRITIK SARAN Eile Input
LOGOUT Choose File

SIMPAN

Gambar 3.25 Perancangan Interface Form Input Menu Akses Rumah Makan

Interface Halaman Pesanan

Halaman pesanan dirancang untuk dipergunakan oleh Rumah Makan dalam
melihat data pesanan pelanggan. Adapun perancangan interface halaman
pesanan adalah seperti pada Gambar 3.26. Ketika menekan tombol “lihat”,

maka sistem menampilkan data pesanan detail.

Web Page

G o & € [Chifpdl ] Search 8]

HOME

v | Pesanan 1 “ LIHAT l

PESANAN | Pesanan 2 H LIHAT ]
SALDO

DEPOSIT

KRITIK SARAN
LOGOUT

Gambar 3.26 Perancangan Interface Halaman Pesanan Akses Rumah Makan

Interface Halaman Saldo
Halaman saldo berisikan informasi mengenai jumlah saldo pelanggan yang
dapat dilihat oleh Rumah Makan. Perancangan interface halaman saldo akses

Rumah Makan adalah seperti pada Gambar 3.27.
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Web Paae
& o @ e [Chitp/] ] [ Search 1|

HOME | Saldo 1 |
MENU
PESANAN

| Saldo 2 |

SALDO

DEPOSIT
LOGOUT

Gambar 3.27 Perancangan Interface Halaman Saldo Akses Rumah Makan

g. Interface Halaman Deposit
Halaman deposit dirancang untuk dipergunakan oleh Rumah Makan dalam
melihat dan konfirmasi data pengisian saldo pelanggan. Adapun perancangan
interface halaman deposit adalah seperti pada Gambar 3.28. Ketika menekan

tombol “konformasi”’, maka halaman saldo terisi.

Web Page

O D € [Chips | [ search Q)

MENU

WOME | Deposit 1 | [ VERIFIKASI ] [HAPUS ]

PESANAN | Deposit 2 VERIFIKASI l [HAPUS l

SALDO

DEPOSIT
KRITIK SARAN

LOGOUT

Gambar 3.28 Perancangan Interface Halaman Deposit Akses Rumah Makan

h. Interface Halaman Kritik Saran
Halaman kritik saran dirancang untuk digunakan oleh Rumah Makan dalam

melihat data krtik saran yang diberikan oleh pelanggan. Adapun perancangan

interface halaman kritik saran adalah seperti pada Gambar 3.29.
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Web Paage
G o Q& ¢ [Chipld ] [Search O]

HOME
MENU | Kritik Saran 1 “HAPUS l

PESANAN | Kritik Saran2 | HAPUS

SALDO
DEPOSIT

KRITIK SARAN
LOGOUT

Gambar 3.29 Perancangan Interface Halaman Kritik Saran Akses Rumah
Makan

3.3.3.4.3 Interface Pelanggan
Perancangan interface dengan hak akses Pelanggan terdiri dari halaman utama
yang di dalamnya terdapat tombol menu home, pesanan, deposit, dan logout.
Pelanggan harus login terlebih dahulu untuk dapat mengakses sistem. Adapun
menu-menu yang dapat diakses oleh Pelanggan adalah sebagai berikut :
a. Interface Halaman Login
Halaman login dirancang untuk dipergunakan oleh Pelanggan yang telah
melakukan pendaftaran untuk dapat login dan mengakses sistem sesuai dengan
hak aksesnya. Adapun perancangan interface login Pelanggan adalah seperti
pada Gambar 3.30.

Web Page
CORG [hitp /] ]

Username

Password

[won | [(ommm |

Gambar 3.30 Perancangan Interface Halaman Login Akses Pelanggan

b. Interface Halaman Utama
Setelah berhasil login, maka sistem dirancang untuk menampilkan halaman
utama akses Pelanggan yang terdiri dari beberapa tombol menu yaitu home,

pesanan, riwayat, deposit, dan logout, serta beberapa informasi rumah makan.
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Perancangan interface halaman utama Pelanggan adalah seperti pada Gambar
3.31.

Web Page

G0 G [huwpy

HOME PESANAN RIWAY AT DEPOSIT KRITIK SARAN LOGOUT

HEADER

Gambar Gambar Gambar
Rumah Makan Rumah Makan Rumah Makan
A B C
Nama Rumah Makan A Nama Rumah Makan B Nama Rumah Makan C

FOOTER

Gambar 3.31 Perancangan Interface Halaman Utama Akses Pelanggan

Ketika Pelanggan menekan salah satu rumah makan yang ada di halaman
utama, maka sistem akan menapilkan detail rumah makan tersebut yang terdiri
dari menu, dan deskripsi rumah makan. Pelanggan dapat memilih hidangan

yang tersedia berdasarkan jumlah.

Interface Halaman Pesanan
Halaman pesanan dirancang untuk dipergunakan oleh Pelanggan dalam melihat
data pesanan yang sebelumnya telah dipilih. Perancangan interface halaman

pesanan akses Pelanggan adalah seperti pada Gambar 3.32.
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Web Page

G 4L & [ |

| HOME PESANAN RIWAY AT DEPOSIT KRITIK SARAN LOGOUT|

Pesanan 1
Pesanan 2
TOTAL BELANJA
Sub Total
Biay a Kirim
MAP Pelanggan Total
Saldo
Sisa Saldo
Tunai

PESAN SEKARANG l

Gambar 3.32 Perancangan Interface Pesanan Akses Pelanggan

d. Interface Halaman Riwayat
Halaman riwayat digunakan oleh Pelanggan dalam melihat pesanan yang
dilakukan sebelumnya. Perancangan interface halaman riwayat adalah seperti
pada Gambar 3.33.

Web Page

G oo QY & [hup |

| HOME PESANAN RIWAYAT DEPOSIT KRITIK SARAN LOGOUT |

Riway at Pesanan 1

Rriway at Pesanan 2

Riway at Pesanan 3

Rriway at Pesanan 4

Gambar 3.33 Perancangan Interface Halaman Riwayat Akses Pelanggan
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e. Interface Halaman Deposit

Halaman deposit digunakan oleh Pelanggan sebagai input data deposit.

Perancangan interface halaman deposit akses Pelanggan adalah seperti pada

Gambar 3.34.
Web Page
G > L G [ huph |
HOME PESANAN RIWAY AT DEPOSIT KRITIK SARAN LOGOUT
Tanggal
Bank Pengirim

Atas Nama

Jumlah yang Ditransfer
Rumah Makan

No Rek Pengirim

Eile Input

Choose File

SIMPAN

Gambar 3.34 Perancangan Interface Halaman Deposit Akses Pelanggan

f. Interface Halaman Kririk Saran

Halaman ini digunakan oleh Pelanggan dalam input data kritik saran yang

ditujukan bagi rumah makan. Perancangan interface halaman kritik saran akses

Pelanggan adalah seperti pada Gambar 3.35.

Web Page

- -

[_http:/7

HOME

PESANAN RIWAY AT DEPOSIT

KRITIK SARAN LOGOUT

Rumah Makan

KIRIM

Isi

Gambar 3.35 Perancangan Interface Halaman Kritik Saran Akses Pelanggan
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3.3.4 Construction Of Prototype
Setelah tahap pemodelan, maka peneliti mulai melakukan pengkodean program.
Bahasa pemograman yang digunakan adalah PHP menggunakan tools Visual

Code dengan database MySQL menggunakan tools PHPMyAdmin.

3.3.5 Deployment, Delivery and Feedback

Tahap pengkodean program dibarengi oleh tahapan implementasi dan pengujian
sistem. Sistem yang baru di uji coba oleh pihak rumah makan. Jika ada
kekurangan atau penambahan kebutuhan sistem, maka puhak rumah makan akan

mengkomunikasikan kembali dengan peneliti.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Alat Pendukung Pengembangan Sistem

Dalam sistem informasi delivery online makanan berbasis web di wilayah Bandar
Lampung terdapat beberapa perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan
untuk mendukung proses sistem informasi. Adapun penjelasan dari spesifikasi
perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan sistem ini

dijelaskan pada sub pokok bahasan di bawah.

4.1.1 Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang dibutuhkan sistem informasi delivery online makanan

berbasis web di wilayah Bandar Lampung adalah sebagai berikut :

a. Sistem Operasi : Windows 7 64bit.
b. Database : MySQL.
c. Tools . Visual Code, Edraw Max, Xampp (MySQL), Ms. Word

dan Notepad.

4.1.2 Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras dengan rekomendasi minimum yang digunakan dalam pembuatan
sistem informasi delivery online makanan berbasis web di wilayah Bandar
Lampung adalah satu unit komputer dengan spesifikasi sebagai berikut :

a. Processor Intel Pentium 4 atau AMD.

b. Hardisk 160 GB

c. RAM 2GB

4.2 Implementasi Sistem
Implementasi sistem informasi delivery online makanan berbasis web di wilayah
Bandar Lampung yang telah dirancang sebelumnya terdiri dari 2 (dua) jenis hak

akses, yaitu akses pelanggan, dan akses rumah makan. Adapun implementasi dari

41



42

ke 2 (dua) hak akses tersebut, masing-masing dijelaskan pada sub pokok
pembahasan di bawah ini.

4.2.1 Implementasi Sistem Akses Pelanggan
Implementasi dari interface sistem informasi delivery online makanan berbasis
web di wilayah Bandar Lampung dengan hak akses pelanggan adalah sebagai
berikut :
a. Implementasi Halaman Publik
Halaman utama publik berisikan informasi data rumah makan beserta lokasi
dan hidangan yang tersedia di dalam rumah makan tersebut. Adapun
implementasi dari halaman utama publik adalah seperti pada Gambar 4.1.

& c @ @ localhost/makanyuk 4 yiIno e =

gl S 1 il
ENAmSEMA@N
TEMPAT DIMANA ADAs", -

Il MAKANAN. g

Irish Provert

1613
< g0 B

A 7

Gambar 4.1 Implementasi Halaman Utama Akses Publik

b. Implementasi Halaman Daftar Akun
Halaman daftar akun digunakan oleh pelanggan dalam melakukan pendaftaran
akun guna mendapatkan login dan mengkases sistem. Adapun implementasi

halaman daftar akun akses pelanggan adalah seperti pada Gambar 4.2.
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<« c @ D localhost e e O neoe® =

273((//(1 "

Nama

Username

21:39

£ A G oy B

Gambar 4.2 Implementasi Halaman Daftar Akun Akses Pelanggan

c. Implementasi Halaman Login
Pelanggan harus login terlebih dahulu untuk dapat masuk ke dalam sistem dan
mengakses sistem. Pelanggan memasukkan data username dan password yang
sebelumnya telah dimasukkan dalam pendaftaran akun. Adapun implementasi

halaman login akses pelanggan adalah seperti pada Gambar 4.3.

[ Makan Yuk Pl * Marion Jola - Jangan ft. Rayi P X | <o Mbok Jum 5, Bandar Lampunc X

<« c @ ® localhost/maka g w

= 2104
£ ADED g B

Gambar 4.3 Implementasi Halaman Login Akses Pelanggan
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d. Implementasi Halaman Utama Pelanggan
Ketika pelanggan berhasil login, sistem menampilkan halaman utama
pelanggan seperti pada Gambar 4.4. Di dalam halaman utama pelanggan

terdapat beberapa menu, yaitu pemesanan, dan menu deposit.

g R A \
- i

""‘—1"‘.. 4 \ ; ‘,‘, “,
TAWA AKAN IMENJADI/SEMAKIN

EEBAR DY TEMPAT DIMANA ADAs=_
' W MAKANAN. Ea

Irish Proverty

Gambar 4.4 Implementasi Halaman Utama Akses Pelanggan

e. Implementasi Halaman Pemesanan
Pelanggan dapat menu hidangan rumah makan yang dipilih di dalam halaman
ini seperti pada gambar 4.5. Pada halaman ini juga pelanggan dapat melihat
data pesanan beserta jumlah pembayaran. Pelanggan juga dapat memasukkan

lokasi pengiriman hidangan yang dipesan.
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[E] Makan Yuk B8l * Marion Jola - Jangan ft. Rayi P X | o Mbok Jum 5, Bandar Lampun. e

< ¢ @

GULAI CUMI Rp22000 2 Rp.44000

NASI AVAM BAKAR Rp28000 Rp:28000

NASI AYAM GORENG Rp.28000 Rp.28000

21:07

£ A®ED 3y B

Gambar 4.5 Implementasi Halaman Pemesanan Akses Pelanggan

f. Implementasi Halaman Riwayat
Halaman ini berisikan informasi mengenai riwayat pemesanan hidangan

pelanggan. Adapun implementasi dari halaman riwayat adalah seperti pada

Gambar 4.6.

* Marion Jola - Jangan ft. Rayi P/ X = ¢ Mbok Jum 5, Bandar Lampurc X | +

PEMESANAN RIWAYAT DEPOSIT LoGOUT

21m

9 ® o O *® E D) enme B

Gambar 4.6 Implementasi Halaman Riwayat Akses Pelanggan
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g. Implementasi Halaman Deposit
Pada halaman ini, pelanggan dapat melakukan pengisian saldo terhadap rumah

makan. Implementasi halaman pengisian saldo (deposit) adalah seperti pada
Gambar 4.7.

< c @ D localhost 1N0% e w neoae =

f/)(//r:.»/’/ Salde

Tanggal
Bank Pengirim
No Rekening Pengirim

Atas Nama

Jumloh Yang Ditransfer

=== Pilih Rumah Makan — I

Gambar 4.7 Implementasi Halaman Deposit Akses Pelanggan

828

£ ADED m B

h. Implementasi Halaman Kritik Saran
Pada halaman ini, pelanggan dapat memberikan kritik saran yang ditujukan
bagi rumah makan . Implementasi halaman kritik saran adalah seperti pada
Gambar 4.8
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Yt Sarar

=== Pilih Rumah Makan — I

Isi Kritik / Saran

_ (9]
£ ADED o B

Gambar 4.8 Implementasi Halaman Kritik Saran Akses Pelanggan

4.2.2 Implementasi Sistem Akses Rumah Makan
Implementasi dari interface sistem informasi delivery online makanan berbasis
web di wilayah Bandar Lampung dengan hak akses rumah makan adalah sebagai
berikut :
a. Implementasi Halaman Daftar Akun
Halaman daftar akun digunakan oleh rumah makan dalam mendaftar akun guna
dapat login dan mengakses sistem. Adapun halaman daftar akun akses rumah

makan adalah seperti pada Gambar 4.9.
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57)0//'(1 b

Rumah Makan
Deskripsi

Alamat

Username

No Rekening

2 20:26
£ ABO G gy B

Gambar 4.9 Implementasi Halaman Daftar Akun Akses Rumah Makan

b. Implementasi Halaman Login
Ketika rumah makan sudah melakukan pendaftaran, sistem menampilkan
halaman login rumah makan seperti pada Gambar 4.10 Rumah makan login

dengan cara memasukkan username dan password.

[E] Makan Yuk PRl '+ Marion Jola - Jangan ft. Rayi P X | ¢° Mbok Jum 5, Bandar Lampunc X |+

<« cC @ D localhost, S +§ rin @O ® =

2118

N 7 )
A ED g B

Gambar 4.10 Implementasi Halaman Login Akses Rumah Makan
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c. Implementasi Halaman Menu
Halaman menu digunakan oleh rumah makan untuk memasukkan data
hidangan yang disediakan. Adapun halaman menu akses rumah makan adalah
seperti pada gambar 4.11. Di dalam halaman menu, terdapat tombol operasi

“tambah”, “edit”, dan “hapus”.

Makan Yuk X | oo MbokJum5, BandarLampung X | + X
&« c @ @ localhost/makanyuk/rumahmakan/menu I L INn@D & =
Makan Yuk
Home Menu
JENIS MENU DESKRIPSI HARGA
Makanan Nasi Ayam = Nasi ayam goreng merupakan ayam goreng yang diberi sambal diatasnya Rp.28000
Goreng
Makanan  Sop Sop buntut merupakan salah satu hidangan yang terkenal di Indonesia. selain itu juga hidangan ~ Rp.33000
buntut ini dikenal dinegara-negara lain
Makanan NasiAyam Lumuri ayam dengan bumbu ungkep. kemudian di bakar. disajikan dengan nasi panas Rp.28000
Bakar

Makanan Ikan asam  Ikan asam padeh adalah salah satu masakan tradisional Minangkabau dan kemudian menyebar ~ Rp.18000

padeh di kawasan Melayu, yang memiliki cita rasa asam dan pedas
Makanan Opor Opor ayam sebenarnya adalah ayam rebus yang diberi bumbu kental dari santan yang ditambah  Rp.21000
ayam berbagai bumbu seperti serai, kencur, dan sebagainya
v
- 5 _ oy 22
Y ¢ @ & = E D om0 B

Gambar 4.11 Implementasi Halaman Menu Akses Rumah Makan

Ketika menekan tombol “tambah” pada halaman menu, sistem menampilkan

halaman input data hidangan seperti pada gambar 4.12.
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x |+

Form Menu

Jenis

Makanan i
Menu
Deskripsi

Harga

File input

Browse... | No file selected.

Gambar 4.12 Implementasi Halaman Input Data Menu Akses Rumah Makan

. Implementasi Halaman Pesanan

Halaman ini berisikan informasi data pesanan yang dilakukan oleh pelanggan.
Pada halaman ini juga terdapat tombol “tambah” yang digunakan jika
pelanggan hendak menambah pesanan yang sudah di order, maka pihak rumah
makan dapat menambah pesanan tersebut. Adapun implementasi halaman

pesanan pelanggan akses rumah makan adalah seperti pada Gambar 4.13.

Makan Yuk @ Mbok Jum 5, Bandar Lampun: X

<« ¢ @

Makan Yuk
Home Pesanan

Menu TANGGAL HARGA NAMA ALAMAT

2019-08-31 Rp.104000 Widya Anggraini JI. Untung Suropati Gang. Somad No. 7A Kedaton Bandar Lampung

) 2142
9 ¢ @ £ A®ED e B

Gambar 4.13 Implementasi Halaman Pesanan Pelanggan Akses Rumah Makan
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f.

o1

Implementasi Halaman Saldo
Halaman ini dapat digunakan oleh rumah makan untuk mengisi saldo

pelanggan. Ketika pelanggan telah melakukan pengisian deposit, maka rumah

makan dapat melakukan pengisian saldo pelanggan seperti pada gambar 4.14.

x | +

Makan Yuk

Home Salde

PELANGGAN ALAMAT JUMLAH SALDO

Widya Anggraini JI. Untung Suropati Gang. Somad No. 7A Kedaton Bandar Lampung Rp.112000

Gambar 4.14 Implementasi Halaman Saldo Akses Rumah Makan

Implementasi Halaman Deposit
Halaman deposit berisikan informasi deposit yang dilakukan oleh pelanggan.

Implementasi halaman deposit akses rumah makan adalah seperti pada Gambar

4.15.
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[E] Makan Yuk x X | e MbokJum5, BandarLampunc X | =+

<« ¢ o ® w0 Iocalhost/makanyuk/rumahmakan/deposit w

Deposit
TANGGAL BANK PENGIRIM ATAS NAMA JUMLAH ID PELANGGAN PELANGGAN
2019-08-31 35271826178 widya anggraini Rp.68000 1 Widya Anggraini
v
B '1:29
9 ¢ @O = W e B

Gambar 4.15 Implementasi Halaman Deposit Akses Rumah Makan

g. Implementasi Halaman Kritik Saran
Pada halaman ini, Rumah Makan dapat melihat data kritik saran yang

diberikan atau dikirim oleh pelanggan. Implementasi halaman kritik saran

akses rumah makan adalah seperti pada Gambar 4.16.

Kritik / Saran

TANGGAL Ist PELANGGAN

2019-10-14 Isi Kritik Saran Widya Anggraini

Kritik Saran

~ o7
= 2 Y pme

Gambar 4.16 Implementasi Halaman Kritik Saran Akses Rumah Makan



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan proses pembangunan sistem informasi delivery online makanan

berbasis web di wilayah Bandar Lampung yang dimulai dari tahap analisis hingga

implementasi, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

a.

Pelanggan dapat dengan mudah mendapatkan informasi mengenai data rumah
makan yang ada di wilayah bandar lampung. Informasi yang diperoleh oleh
pelanggan adalah foto rumah makan, lokasi rumah makan, dan hidangan
beserta harga yang disediakan oleh rumah makan.

Memudahkan pelanggan dalam pemesanan hidangan yang diingikan karena
adanya sistem delivery.

Dengan adanya deposit, pelanggan dapat dengan mudah membayar biaya total
rumah makan yang dipesan. Pihak rumah makan pun tidak akan dirugikan
dengan adanya sistem deposit dikarenakan pemesanan hidangan oleh
pelanggan hanya bisa dilakukan jika pelanggan mengisi saldo deposit.

Dapat melakukan pembayaran dengan cara tunai.

5.2 Saran

Agar sistem informasi delivery online makanan berbasis web di wilayah Bandar

Lampung lebih sempurna, maka pada penelitian berikutnya disarankan :

a.
b.

Menambahkan fitur perangkingan pada tiap rumah makan.
Menambah review dari pelanggan seputar rasa, faslitas tempat, serta elayanan

dari rumah makan tersebut.
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