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Abstrak

Layanan pesan antar makanan sudah menjadi bagian dari layanan restoran atau tempat
makan yang bersangkutan. Hanya saja, kebanyakan restoran atau tempat makan yang menye-
diakan layanan seperti itu sistemnya dengan pemesanan secara oncall. Untuk memudahkan
pelanggan memesan makanan pada saat tidak dapat langsung ke tempat makan, maka perlu
dibuat suatu aplikasi pemesanan secara online. Tujuan penelitian ini adalah membuat suatu
aplikasi system layanan pesan antar online berbasis web, sehingga dapat memudahkan pelang-
gan. Hasil penelitian ini adalah suatu aplikasi system layanan berbasiss Web. Metode yang
digunakan adalah perancangan system terstuktur dengan menggunakan UML dan struktur
navigasi campuran.

Kata kunci : Pesan antar, online, on call, web , UML

Pendahuluan

Tawaran layanan delivery order (pesan antar) se-
betulnya sudah bukan hal baru lagi. Pada beber-
apa kota besar, layanan pesan antar makanan su-
dah menjadi bagian dari layanan restoran atau tem-
pat makan pada umumnya, terlebih di masa pan-
demi seperti sekarang ini. Hanya saja, kebanyakan
restoran atau tempat makan yang menyediakan
layanan seperti itu sistemnya masih bersifat on call,
yaitu melalui tilpon.[1] Pemesanan melalui tilpon
memakan waktu yang cukup lama dan memu-
ngkinkan terjadinya kesalahan pencatatan akibat
salah mendengar apa yang dipesan oleh pelanggan
melalui telepon. [2] Kemajuan teknologi ponsel
selalu diiringi dengan perkembangan aplikasi mo-
bile. Terbangunnya aplikasi penyedia layanan pe-
san dan antar makanan berbasis android, membuat
pengguna dapat melakukan pemesanan makanan
dimana saja dan kapan saja[3] .

Jangkauannya sudah meluas ke berbagai aspek
baik dari segi pendidikan, hiburan hingga meluas ke
dunia bisnis. Membangun aplikasi layanan pesan
dan antar makanan dapat mempercepat dan mem-
permudah konsumen untuk mendapat makanan
yang diinginkan. Gaya hidup super sibuk yang saat
ini tengah berkembang, mendorong masyarakat un-
tuk memilih makanan yang cepat saji, mudah diper-
oleh dan sesuai selera. Dengan lahir dan pesat-
nya perkembangan internet menjadi salah satu in-
frastruktur komunikasi yang relatif murah dengan

tingkat penerimaan yang luas, maka penggunaan
internet sebagai fasilitas pendukung dan bahkan se-
bagai urat nadi bisnis menjadi semakin nyata ke-
unggulannya. Banyak instansi, perusahaan, pemer-
intahan, hotel maupun usaha personal yang mem-
promosikan perusahaannya melalui internet. Hal
ini dapat diterapkan dengan membuat suatu sistem
yang dapat mengubah cara pemesanan makanan
secara pesan antar dengan menggunakan suatu
perangkat mobile. Salah satu aplikasi yang da-
pat digunakan pengguna sebagai alternatif untuk
memesan menu makanan dengan mudah adalah Sis-
tem delivery order makanan berbasis android [4].

Banyaknya bisnis kuliner yang semakin ber-
saing, disamping menu yang disajikan, . layanan
restoran juga sangat berpengaruh yaitu dalam
memberikan kepuasan kepada pelanggan. Dengan
alternatif layanan pesan antar pada restoran akan
memudahkan pelanggan dalam memesan makanan
tanpa datang ke restoran [5]. Rumah makan
EatIt dalam pelayanan nya masih menggunakan
cara manual yaitu pelanggan dating ke temapt dan
pemesanan dari rumah masih menggunakan tilpon.
Kurangnya informasi bagi seseorang yang ingin
mencari daftar makanan yang diinginkan menye-
babkan terjadi bebrapa permasalahan pada saat
ini. Dengan latar belakang masalah yaitu mengu-
rangi kesulitan mencari daftar makanan yang di-
inginkan dengan segera, maka penulis membuat
aplikasi yaitu Sistem Aplikasi Layanan Pesan An-
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tar Berbasis Android pada Rumah Makan EatIT.
Beberapa penelitian terkait dengan system ap-
likasi layanan antar sebuah restoran menggunakan
metode metode: menggunakan aplikasi dengan in-
ternet yang terinstal pada perangkat gadget pada
sistem operasi Android, pemesanan makanan (de-
livery) dapat dilakukan lebih praktis serta dapat
menghemat waktu dan biaya. Aplikasi layanan pe-
san antar makanan ini merupakan sistem informasi
dengan mobile device yang menyediakan proses
pemesanan menu makanan restoran yang bertu-
juan untuk mempermudah dan mengoptimalkan
layanan pesan antar makanan pada restoran. Menu
makanan dilengkapi dengan tampilan gambar dan
daftar harga yang sesuai dengan jenis makanan
yang tersedia. Proses pengiriman makanan di-
lakukan secara manual oleh kurir yang bertugas.
Dengan demikian pelanggan yang menggunakan sis-
tem ini dapat lebih mudah melakukan proses peme-
sanan serta dapat menghemat biaya [1].

Menggunakan metode pengumpulan data meng-
gunakan studi pustaka dan studi lapangan (obser-
vasi dan wawancara). Sedangkan metode analisis
menggunakan kualitatif sesuai fakta di lapangan.
ERD (Entity Relationship Diagram), �owchart, dan
diagram UML (Uni�ed Modeling Language) yang
terdiri dari activity diagram, class diagram, dan
sequence diagram digunakan untuk merancang sis-
tem dengan RAD (Rapid Application Development )
yang digunakan sebagai metode pengembangan sis-
tem. Aplikasi yang dibuat terpisah antara dua
user yaitu pelanggan dan manajer. Dengan adanya
aplikasi layanan antar pesan berbasis android di-
harapkan dapat memperlancar kinerja perusahaan
terutama dalam hal pemesanan dan pengiriman [2].

Menggunakan metode Uni�ed Model Language

(UML). Metode ini dilakukan untuk mende�n-
isikan requirement, membuat analisis dan desain
serta menggambarkan arsitektur sistem. Terban-
gunnya aplikasi penyedia layanan pesan dan an-
tar makanan berbasis android, pengguna dapat
melakukan pemesanan makanan dimana saja dan
kapan saja. Aplikasi ini dapat berjalan baik di be-
berapa ponsel dengan sistem operasi android. Steak
Hotel by Holycow merupakan restoran steak dengan
kualitas tinggi dan harga terjangkau. Sistem kom-
puterisasi dalam pemesanan makanan dari mulai in-
put pesanan ke dapur lalu pesanan keluar hingga
melakukan proses transaksi di kasir. Proses peme-
sanan makanan di suatu restoran merupakan salah
satu hal yang penting dalam bisnis restoran. Proses
pemesanan tersebut dapat dilakukan baik secara
langsung di daam restoran maupun secara tidak
langsung ditempat pelanggan berada. Perkem-
bangan teknologi yang pesat dapat memberikan
manfaat atas masalah ini. Ha ini dapat diter-
apkan dengan membuatsuatu system yang dapat
mengubahcara pemesanan makanan pesan antar
menjadi suatu perangkat mobile. Salah satu ap-
likasi yang dapat digunakan pengguna sebagai al-
ternatif untuk memesan menu makanan dengan mu-

dah adalah system delivery order makanan berba-
sis android. Aplikasi yang mendukung aplikasi
ini adalah ponsel berbasis android yang terhubung
dengan koneksi internet. Pembuatan aplikasi ini
menggunakan bahasa Java dan XML. Dengan tool

IDE Eclipse, dan pengembangan aplikasi ini meng-
gunakan metode CPI (Composite Performance In-

dex ), metode ini merupakan salah satu metode yang
digunakan untuk rekomendasi menu makanan. Tu-
juan penulis untuk merancang dan membangunsu-
atu aplikasi layanan pesan antar makanan berba-
sis android yang dapat mempermudah memesan
makanan, mepercepat agar dapat digunakan secara
umum sehingga mampu meberikan kemudahan bagi
si pemakai. Sistem Delivery order makanan men-
gunnakan metode CPI berbasis android pada steak
hotel by Holycow Bandung [4].

Metode Penelitian

Untuk mendapatkan data dan informasi yang diper-
lukan dalam penelitian ini, digunakan beberapa
metode yaitu: Tahap Perencanaan. Pada tahap ini
dilakukan identi�kasi aplikasi delivery order yang
ingin dibuat, dengan mendapatkan hasil seperti
yang diharapkan dari pembuatan dan perancangan
aplikasi. Guna mendapatkan informasi dan data
yang dibutuhkan dalam penelitian ini maka pada
tahap perencanaan menggunakan dua metode se-
bagai berikut: .

Observasi

Observasi adalah metode yang dilakukan penulis
untuk mengumpulkan data dan mendapatkan hal-
hal yang diperlukan untuk proses penelitian dengan
cara mendatangi restoran EatIT secara langsung.

Studi Pustaka

Penulis melakukan penelitian dengan tujuan un-
tuk memperoleh data dan informasi dari beberapa
sumber seperti buku, jurnal, majalah dan artikel
yang berkaitan dengan penelitian ini sebagai refer-
ensi dalam penyusunan penelitian ini.

Tahap Analisis

Teknik analisis data dalam pembuatan perangkat
lunak menggunakan paradigm perangkat lunak se-
cara waterfall. Analisis merupakan tahap awal di
mana dilakukan proses pengumpulan data, iden-
ti�kasi masalah, pemecahan masalah dan anali-
sis kebutuhan system yang difokuskan untuk pem-
buatan aplikasi. Sistem Information engineering
merupakan bagian dari system yang terbesar dalam
pengerjaan suatu proyek, dimulai dengan menetap-
kan berbagai kebutuhan dari semua elemen yang
diperlukan system dan mengalokasikannya kedalam
pembentukan perangkat lunak.
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Tahap Perancangan

Pada tahap ini dilakukan perancangan agar dapat
menyediakan rancangan yang diharapkan. Pada
tahap ini menggunakan pemodelan desain program
berorientasi objek (OOP) erdiri dari perancangan
Uni�ed Modelling Language (UML) yang meliputi
rancangan database melalui use case diagram, class
diagram, diagram activity, sequence diagram, serta
rancangan input dan output dibuat sebagai gam-
baran awal yang memperlihatkan tampilan aplikasi.

Pengkodean (Coding)

Pada tahap ini diterjemahkan data yang telah di-
rancang ke dalam bahasa pemrograman tertentu.
Pada tahap ini pula rancangan input dan out-
put yang sudah terbentuk dibuatkan naskah pro-
grmnya (coding) sehingga aplikasi dapat dijalankan
sesuai dengan fungsi yang diharapkan. Uni�ed
Modelling Language (UML), struktur navigasi dan
struktur table. Struktur navigasi digunakan untuk
menggambarkan secara garis besar isi dari seluruh
aplikasi dan Model yang digunakan untuk meran-
cang aplikasi ini adalah model bagaimana hubun-
gan antar isi. UML digunakan untuk mempermu-
dah dalam memahami rancangan sebuah system.
[6]

Uni�ed Modelling Language adalah alat bantu
yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini un-
tuk mempermudah dalam memahami rancangan
system aplikas.[7]. UML yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi ini antara lain usecase diagram
lebih ke fungsionalitis, sequence diagram lebih ke
scenario atau langkah langkah yang dilakukan se-
bagai respon untuk menghasilkan output tertentu
dan class diagram lebih ke spesi�kasi aplikasi. [8].

Class diagram adalah kegiatan interaksi an-
tara user dengan system.[9] Sequence diagram digu-
nakan untuk menggambarkan scenario atau rangka-
ian langkah langkah yang dilakukan sebagai re-
spon dari sebuah kegiatan untuk menghasilkan out-
put tertentu. Sequence diagram pada aplikasi ini
dibagi menjadi dua, yaitu sequence diagram mem-
ber dan sequence diagram admin. Dalam tahapan
ini penulis menggunakan struktur navigasi campu-
ran, struktur navigasi dalam pembuatan aplikasi
multimedia terdapat empat macam, yaitu struktur
navigasi linier, non linier, hirarki dan campuran.
[10].

Tahap Uji Coba dan Implementasi

Proses pengujian pada program perangkat lunak
menggunakan black box, baik pengujian internal
maupun eksternal. Implementasi merupakan tahap
akhir dimana suatu perangkat lunak yang sudah
selesai dapat diterapkan dan dapat mengalami pe-
rubahan perubahan atau penambahan sesuai den-
gan perkembangannya.

Hasil dan Pembahasan

Beberapa hasil aplikasi dari system layanan pesan
antar pada restoran EatIT diberikan pada bagian
ini namun karena keterbatasan halaman maka tidak
semua hasil ouput ditampilkan. Tampilan Hala-
man Member Pada halaman home member pelang-
gan sudah mendaftar menjadi member dan dapat
memesan makanan di rumah makan EatIT.

Tampilan Halaman Member Login

Pada tampilan halaman member login, jika user-
name dan password sesuai dengan database users,
maka aplikasi akan menampilkan halaman menu
utama member. Jika username dan password
tidak sesuai dengandata base, maka akan muncul
pesan yang berisi penjelasan tentang kesalahan
yang terjadi sehingga pelanggan tidak dapat masuk
kedalam halaman menu utama member. Gambar 1
adalah halaman yang dapat diakses oleh member.

Gambar 1: Tampilan Halaman Login Member

Tampilan Halaman Sign Up Member

Tampilan halaman sign up member adalah aplikasi
untuk melakukan pendaftaran untuk mendapatkan
akses login. Gambar 2 adalah tampilan halaman
sign up member.
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Gambar 2: Tampilan halaman sign up member.

Tampilan Halaman Menu

Pada halaman menu admin bias mengedit dan
menghapus menu yang ada. Gambar 3 adalah
tampilan halaman menu.

Tampilan Halaman Beranda Admin

Tampilan halaman beranda admin digunakan sete-
lah user melakukan login.

Tampilan Halaman Keranjang Belanja

Tampilan ini merupakan hasil dari perancangan
halaman keranjang belanja, yang berfungsi untuk
menampilkan produkapa saja telah dipilih dan to-
tal harga yang harus dibayar pelanggan melalui ap-
likasi. Gambar 4 adalah tampilan halaman ker-
anjang belanja. Tampilan Halaman Order Pada
tampilan ini pelanggan dapat melihat jumlah pe-
sana yang telah dilakukan dan status pesan nya.
Gambar 5 adalah tampilan halaman pesan. Tampi-
lan

Halaman Administrator

Halaman administrator merupakan tempat seseo-
rang admin untuk mengelola aplikasi, di mana se-
orang admin dapat menambah, menghapus atau
merubah data di aplikasi tersebut. Tampilan tampi-
lan untuk halaman administrator adalah tampilan
halaman login Admin, tampilan halaman beranda

Admin, tampilan halaman menu Admin. Gambar
6 adalah Tampilan Halaman Beranda Admin.

Gambar 3: Tampilan halaman menu

Gambar 4: Tampilan halaman keranjang belanja
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Gambar 5: Tampilan halaman pesan

Gambar 6: Tampilan beranda admin

Penutup

Berdasarkan hasil pada pembahasan telah da-
pat dibuat aplikasi pesan antar berbasis web un-
tuk pelayanan pada rumah makan EatIT. Den-
gan adanya aplikasi ini diharapkan pelanggan dapat
dengan mudah memesan secara online. Aplikasi ini
masih jauh dari sempurna baik dari segi tampilan
maupun �tur �tur yang tersedia masih harus dikem-
bangkan lagi, seperti misalnya chating online, live
tracking dan lainnnya.
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