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Abstrak

Perubahan akan teknologi, gaya hidup, ekonomi, dan sosial di Indonesia memberikan im-
plikasi akan bisnis layanan pesan-antar makanan online melalui platfrom transportasi online
seperti Go-food dan Grab Food. Tata kelola yang berisi proses bisnis dan implementasi
teknologi informasi dalam lingkup organisasi ini dikenal juga sebagai arsitektur enterprise
(AE). Pengembangan AE menghasilkan artefak yang berupa dokumen blueprint dan pola
AE. Pola AE bisnis dan data merupakan cara mengidentifikasi building blocks untuk mem-
berikan solusi yang efektif dalam pengembangan enterprise system kepada seorang enterprise
architect. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi pola AE yang dapat di-
gunakan oleh perusahaan dalam membangun layanan pesan-antar makanan berbasis platform
transportasi online sehingga dapat diterapkan dalam pengembangan sistem sesuai dengan
strategi dan tujuan bisnis perusahaan. Beberapa teknik yang digunakan dalam penelitian ini
antara lain: Studi Pustaka, pemodelan bisnis dan data, pola bisnis dan data, pola aplikasi dan
teknologi (microservices), evaluasi pola dan prototype. Hasil penelitian ini adalah sebuah de-
sain pola AE layanan pesan-antar makanan berbasis platform transportasi online. Pemodelan
pola AE dapat digunakan sebagai referensi atau pedoman pengembang sistem sesuai dengan

strategi dan tujuan bisnis perusahaan.

Kata kunci: Layanan pesan antar makanan, pola, arsitektur enterprise, microservices,

archimate,

Pendahuluan

Transformasi digital ditandai dengan adanya
perkembangan jaringan internet yang luas, perge-
seran cara komunikasi, serta perubahan gaya hidup
Masyarakat [1]. Perubahan akan teknologi, gaya
hidup, ekonomi, dan sosial di Indonesia mem-
berikan implikasi akan bisnis layanan pesan-antar
makanan online melalui platfrom transportasi on-
line seperti Go-food dan Grab Food. Platfrom
transportasi online Gojek dan Grab merupakan se-
buah platfrom yang menyediakan jasa layanan an-
tar makanan dengan bekerja sama dengan mitra
restoran dan driver yang telah terdaftar dan juga
terdapat layanan ojek online yang tersebar hampir
disetiap daerah di indonesia.

Munculnya cara baru untuk melakukan peme-
sanan makanan melalui platform transportasi on-
line sehingga memudahkan masyarakat dalam
pemesanan makanan [2]. Semua itu tidak terlepas
dengan lajunya perkembangan teknologi informasi
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di Indonesia yang semakin tinggi yang mendorong
masyarakat untuk melakukan pemesanan makanan
secara online yang kini banyak dijumpai terkait
platform transportasi online layanan pesan-antar
makanan yang himpir disetiap daerah di indonesia
[3]. Teknologi informasi dalam penerapannya harus
dikelola berdasarkan suatu petunjuk yang jelas den-
gan tujuan menyelaraskan strategi bisnis organisasi
dan strategi teknologi untuk memberikan hasil yang
maksimal bagi organisasi. Tata kelola yang berisi
proses bisnis dan implementasi teknologi informasi
dalam lingkup organisasi ini dikenal juga sebagai
arsitektur enterprise [4]. AE merupakan sebuah
artefak yang memungkinkan organisasi membangun
pondasi yang diperlukan untuk kelangsungan hidup
organisasi serta untuk menghadapi tantangan bis-
nis pada saat ini dan masa yang akan datang.

AE adalah keseluruhan prinsip metode dan
model yang koheren yang digunakan dalam de-
sain dan realisasi struktur organisasi dari proses
bisnis, sistem informasi, dan infrastruktur perusa-
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haan agar menciptakan kesesuaian antara bisnis
dan teknologi informasi bagi kebutuhan organisasi
[5]. Menurut The Open Group, ada 4 jenis arsitek-
tur yang umumnya diterima sebagai bagian dari
keseluruhan arsitektur enterprise, yaitu arsitektur
bisnis, arsitektur data, arsitektur aplikasi, dan ar-
sitektur teknologi. TOGAF kemudian berkembang
dan kemudian mendukung keempat jenis arsitek-
tur tersebut [6]. Dalam pengembangannya berba-
gai karya ilmiah tentang framework arsitektur en-
terprise lahir dan berkembang dengan pesat dalam
bidang Sistem Informasi untuk mendukung pem-
buatan atau integrasi arsitektur sebuah enterprises

[7].

Pengembangan AE menghasilkan artefak yang
berupa dokumen blueprint dan pola AE. Pada
dasarnya pola AE merupakan cara mengidentifikasi
building blocks untuk memberikan solusi yang efek-
tif dalam pengembangan enterprise system kepada
seorang enterprise architect [8]. Dokumentasi yang
dihasilkan dapat membantu organisasi mengeksplo-
rasi konfigurasi alternatif untuk cara mereka men-
jalankan bisnis saat ini dan ke arah mana bisnis
harus bergerak kedepannya [9].

Tujuan terpenting dari pola AE ini adalah
reusability. Reusability ini merupakan konsep un-
tuk menggunakan ulang suatu hal. Agar konsep
reusability ini dapat diterapkan, sebuah pola AE
harus diformulasikan sebagai dokumen yang mudah
dipahami, dan terstandardisasi [8]. Pada pengem-
bangan software, pola dapat membantu memper-
cepat dan memberikan solusi siap pakai untuk be-
berapa masalah umum dalam pengembangan soft-
ware [9]. Saat ini pada pengembangan arsitektur
enterprise dapat dilakukan dengan menggunakan
microservices salah satunya. Dalam pengembangan
perubahan bisa terjadi pada proses bisnis maupun
beban komputasi. Microservices menerapkan gu-
naulang (reuse) pada pengembangan sistem enter-
prise sehingga memudahkan sistem untuk dikem-
bangkan lebih cepat dan sistem dapat menyesuaikan
perubahan kebutuhan [10].

Literatur yang membahas rancangan Arsitek-
tur enterprise yang diimplementasikan menggu-
nakan teknologi microservices masih sangat ter-
batas [11]. Saat ini belum terdapat kerangka
dasar yang khusus untuk pola enterprise arsitek-
tur pada layanan pesan antar makanan. Maka
dari itu penelitian ini merespon, pendefinisian pola
AE untuk layanan pesan-antar makanan berbasis
platform transportasi online yang implementasinya
berorientasi microservices. Hal ini memberikan
dampak yang efisiensi dalam pengembangnya, salah
satu manfaat menggunakan pola AE yang berorien-
tasi microservices adalah kemampuan untuk mem-
buat aplikasi besar sebagai sekumpulan aplikasi ke-
cil. Microservices yang dapat dikembangkan, dise-
barkan, diskalakan, dioperasikan, dan dipantau se-
cara mandiri [12].

Metode Penelitian

Beberapa teknik yang digunakan dalam penelitian
Pola Arsitektur Enterprise Untuk Layanan Pesan-
Antar Makanan Berbasis Platform Transportasi
Online pada platform go-food dan grab-food ini an-
tara lain: Studi Pustaka, pemodelan bisnis & data,
pola bisnis & data dan evaluasi pola & prototype.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah cara yang digu-
nakan untuk mengumpulkan bahan riset. Dalam
pengerjaannya dapat menggunakan metode penga-
matan, dokumentasi, angket, wawancara, hingga
tes atau pengujian [13].

Teknik pengumpulan data dilakukan untuk
mendapatkan berbagai literatur penelitian tentang
informasi topik penelitian sebelumnya terkait ar-
sitektur enterprise, pola arsitektur enterprise dan
arsitektur enterprise berbasis microservices. Ke-
mudian diselaraskan dengan topik penelitian ini.
Terdapat dua cara terkait pengumpulan data yaitu
data primer dan sekunder:

1. Data Primer

Data primer adalah jenis data yang
dikumpulkan oleh peneliti secara langsung
dari sumber utama, bisa melalui wawan-
cara, survei, eksperimen, dan sebagainya [14].
Sumber data primer diperoleh dari penga-
matan yang dilakukan secara langsung atau
observasi terhadap proses bisnis yang sedang
berjalan pada Layanan Pesan-Antar Makanan
Berbasis Platform Transportasi Online Gojek
pada Go-Food dan Grab-Food yaitu dari sisi
driver, customer dan mitra restoran.

2. Data Sekunder

Data sekunder adalah data tambahan yang
diperoleh dari pihak kedua, ketiga, atau
berikutnya. Data sekunder merupakan data
yang didapatkan dari sumber penyajian pi-
hak/orang lain [15]. Kemudian diselaraskan
dengan topik penelitian atau data-data yang
tersusun dalam bentuk dokumen seperti: ju-
rnal, makalah artikel, web, DIl yang terkait
pada topik penelitian.

Pemodelan Bisnis & Data

Sebelum Proses pemodelan bisnis dan data perlu
mengidentifikasi semua pihak penting dalam su-
atu platform menggunakan platform business model
map untuk mengidentifikasi semua pihak pent-
ing dalam suatu platform dalam penciptaan nilai
dan pertukaran informasi diantara pelanggan yang
berbeda didalam platform tersebut [16]. Selanjut-
nya yaitu melakukan pemodelan AE pada layar bis-
nis dan data (Sisi penumpang, pengemudi dan mi-
tra restoran). Hasil data primer yang didapat dari
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kedua platform tersebut akan dikumpulkan untuk
dilakukan pemodelan proses bisnis dan data sesuai
dengan konsep arsitektur enterprise. Selanjutnya
melakukan pemodelan menggunakan pola arsitek-
tur enterprise.

Pemodelan Pola Bisnis & Data

Pada tahapan pola bisnis dan data yaitu melakukan
pemodelan pola AE pada arsitektur bisnis dan data.
Apa bila setiap pola mempunyai kesamaan dari kat-
egori yang sama dan mereka menyediakan solusi
yang berbeda untuk permasalahan dan dalam kon-
teks yang sama [17]. Pola dimodelkan menggu-
nakan notasi standar AE yaitu Archimate. Pada
langkah ini dilakukan analisis dan visualisasi ar-
sitektur di dalam dan seluruh domain bisnis.

Evaluasi Pola

Tahapan selanjutnya yaitu evaluasi pola AE dengan
melalui desain prototype. Desain protoype pola bis-
nis dan data yang sudah dimodelkan di uji menggu-
nakan user acceptance testing (UAT) kepada kon-
sumen, mitra restoran dan pengemudi.

UAT tersebut disusun dalam dokumen meng-
gunakan teknik pengujian black bor untuk men-
guji keberhasilan penerimaan dan fungsionalitas se-
buah sistem dari pengguna. Pola AFE bisnis dan
data yang telah dimodelkan, selanjutnya dilakukan
proses desain prototype. Kemudian dari desain
tersebut dilakukan pengujian menggunakan wuser
acceptance testing (UAT) kepada konsumen, mitra
restoran dan pengemudi dari masing-masing plat-
form Gojek dan Grab. UAT tersebut disusun dalam
dokumen menggunakan teknik pengujian black box
untuk menguji keberhasilan penerimaan dan fung-
sionalitas sebuah sistem dari user/aktor.

Hasil dan Pembahasan

Pemodelan Lapisan Bisnis dan Data AE

Pada langkah ini dilakukan pendefinisian mulai dari
deskripsi hingga pemodelan AE di masing-masing
platform Go-Food dan Grab-Food.

Platform Go-Food.

Pemodelan dilakukan dengan mengidentifikasi busi-
ness actor dari sisi konsumen, business actor dari
sisi mitra restoran dan business actor dari sisi
pengemudi. Setiap elemen business actor mempun-
vai service berbeda-beda yang di modelkan melalui
pemodelan standar AE yaitu Archimate.
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Gambar 1

Gambar 1: Enterprise arsitektur Go-Food bisnis &
data sisi konsumen, mitra restoran dan pengemudi

Gambar 1 menjelaskan beberapa business ser-
vice dari setiap elemen actor dari sisi konsumen,
restoran dan pengemudi. Elemen dari sisi kon-
sumen di kelompokkan secara agregasi kedalam
produk go-food yang memiliki service (Regis-
trasi/login, Eksplor, Pickup, Cari, Promo, Riwayat,
Pembayaran, Live tracking, Rating). Elemen dari
sisi restoran memiliki service (Registrasi/login, Be-
randa, GoFood, Bayar, Pesanan, GoKasir, Riwayat,
Promo). Elemen dari sisi pengemudi memiliki
service (Registrasi/login, GoJek Service, Riwayat,
Pembayaran, Chat).

Actor konsumen melakukan order melalui plat-
from Gojek/go-food selanjutnya memilih layanan
atau fitur yang telah disediakan oleh platfrom go-
food, setelah menyelesaikan orderan melalui elemen
go-food service konsumen melakukan payment yang
nantiya akan masuk melalui elemen third party pay-
ment dan konsumen akan menerima invoice bukti
orderan. Actor restoran akan menerima order ser-
vice dan menerima pembayaran melalui third party
paymen. Setelah orderan masuk dilayanan mi-
tra restoran yang nantinya pihak mitra ojol akan
datang mengambil orderan tersebut.

Mitra draiver ojol akan menerima orderan ma-
suk dan langsung menuju lokasi restoran melalui
panduan maps untuk mengambil pesanan. Setelah
pesanan telah selesai draiver gojek akan mengan-
tarkan pesanan ke konsumen melalui panduan maps
dan konsumen dapat memantau pergerakan draiver
melalui live tracking. Setelah draiver sampai di titik
pengantaran, draiver gojek akan menerima pemba-
yaran melalui third party paymen serta draiver akan
menerima invoice bukti pembayaran bahwa orderan
telah selesai serta konsumen akan memberikan ma-
sukan Rating terkait pelayanan yang diberikan oleh
mitra restoran dan draiver gojek.

Platform Grab-Food

Pemodelan dilakukan dengan mengidentifikasi busi-
ness actor dari sisi konsumen, business actor dari
sisi mitra restoran dan business actor dari sisi
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pengemudi. Setiap elemen business actor mempun-
vai service berbeda-beda yang di modelkan melalui
pemodelan standar AE yaitu Archimate.

Gambar 2

Gambar 2: Enterprise arsitektur Grab-Food bisnis
& data sisi konsumen, mitra restoran dan penge-
mudi

Gambar 2 menjelaskan beberapa business ser-
vice dari setiap elemen actor dari sisi konsumen,
restoran dan pengemudi. Elemen dari sisi kon-
sumen di kelompokkan secara agregasi kedalam
produk grab-food yang memiliki service (Regis-
trasi/login, cari, pengantaran, dine-in, self pick-
up, Riwayat, pembayaran, live tracking, feedback).
Elemen dari sisi restoran memiliki service (Regis-
trasi/login, Beranda, pesanan, pembayaran, lain-
nya dan riwayat). Elemen dari sisi pengemudi
memiliki service (Registrasi/login, pesanan, Ri-
wayat, pembayaran dan chat).

Actor konsumen melakukan order melalui plat-
from Grab/Grab-food selanjutnya memilih layanan
atau fitur yang telah disediakan oleh platfrom grab
food, setelah menyelesaikan orderan melalui ele-
men grab food service konsumen melakukan pay-
ment yang nantiya akan masuk melalui elemen third
party payment dan konsumen akan menerima in-
voice bukti orderan. Actor restoran akan menerima
order service dan menerima pembayaran melalui
third party paymen. Setelah orderan masuk di-
layanan mitra restoran/grab merchant service yang
nantinya pihak mitra gojek akan datang mengambil
orderan tersebut.

Mitra draiver gojek akan menerima orderan ma-
suk dan langsung menuju lokasi restoran melalui
panduan maps untuk mengambil pesanan. Setelah
pesanan telah di ambil draiver gojek akan mengan-
tarkan pesanan ke konsumen melalui panduan maps
dan konsumen dapat memantau pergerakan draiver
melalui live tracking. Setelah draiver sampai di titik
pengantaran, draiver grab akan menerima pemba-
yaran melalui third party paymen serta driver akan
menerima invoice bukti pembayaran bahwa orderan
telah selesai serta konsumen akan memberikan ma-
sukan Rating terkait pelayanan yang diberikan oleh
mitra restoran dan draiver gojek.

Pola Bisnis & Data

Pada langkah ini dilakukan pemodelan terbaru pola
AE dari perbandingan di masing-masing platform
Go-Food dan Grab-Food. Berdasarkan proses bis-
nis dari arsitektur enterprise bisnis & data dari
masing-masing platform Go-Food dan Grab-Food.
Terdapat beberapa unit fungsionalitas yang meme-
liki perbedaan secara fitur dan secara proses bisnis
memiliki persamaan, kemudian dilakukan pemode-
lan terbaru lapisan bisnis dan data AE pada Gam-
bar 3. Pemodelan pola dilakukan dengan mengi-
dentifikasi ke dua persamaan platform Go-Food dan
Grab-Food. Mulai dari business actor sisi kon-
sumen, business actor dari sisi mitra restoran dan
business actor dari sisi pengemudi. Setiap ele-
men business actor mempunyai service berbeda-
beda yang di modelkan melalui pemodelan standar
AE yaitu ArchiMat. Lebih jelasnya dapat dilihat
pada Gambar 3.

Gambar 3

Gambar 3: Pola bisnis & data. Sisi konsumen, mi-
tra restoran dan pengemudi.

Gambar 3 menjelaskan beberapa business ser-
vice dari setiap elemen actor dari sisi konsumen,
restoran dan pengemudi. Elemen dari sisi kon-
sumen di kelompokkan secara agregasi kedalam
yang memiliki service (Registrasi/login, Eksplor,
Cari, Self Pickup, chat, Riwayat, Pembayaran, Live
tracking, Feadback). Elemen dari sisi restoran
memiliki service (Registrasi/login, Beranda, pe-
sanan, Pembayaran, lainnya, riwayat). Elemen dari
sisi pengemudi memiliki service (registrasi/login,
pesanan, riwayat, pembayaran, chat).

Actor konsumen melakukan order melalui plat-
from dengan memanfatkan fitur-fitur service yang
telah telah disediakan sesuai kebutuhan konsumen,
selanjutnya konsumen melakukan pembayaran yang
dimana pembayaran akan masuk di third party pay-
men yang nantinya akan mengeluarkan invoce bukti
orderan. Actor restoran akan menerima order ser-
vice dan menerima pembayaran melalui third party
paymen.

Setelah orderan masuk dilayanan mitra restoran
nantinya pihak mitra draiver akan datang mengam-
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bil orderan tersebut. Mitra draiver akan mener-
ima orderan masuk dan langsung menuju lokasi
restoran melalui panduan maps untuk mengambil
pesanan. Setelah pesanan telah selesai draiver akan
mengantarkan pesanan ke konsumen melalui pand-
uan maps dan konsumen dapat memantau perger-
akan draiver melalui live tracking dan pihak draiver
bisa chat konsumen untuk memperjelas titik pen-
gantaran. Setelah draiver sampai di titik pengan-
taran, draiver akan menerima pembayaran melalui
third party paymen serta driver akan menerima in-
voice bukti pembayaran bahwa orderan telah sele-
sai serta konsumen akan memberikan masukan Rat-
ing/feadback terkait pelayanan yang diberikan oleh
mitra restoran dan draiver.

Proses Bisnis Sisi Konsumen

Pada langkah ini dilakukan pemodelan proses bisnis
dari pola AE dari perbandingan di masing-masing
platform Go-Food dan Grab-Food. Berdasarkan
proses bisnis dari arsitektur enterprise bisnis &
data.

Gambar 4

Gambar 4: Proses bisnis sisi konsumen

Gambar 4 menggambarkan proses bisnis dari
sisi konsumen ketika konsumen melakukan proses
order layanan antar makanan yang dimana kon-
sumen akan melakukan registration/login selanjut-
nya melakukan pesanan yang masuk difitur eksplor
selanjutnya ketika selesai melakukan pesanan kon-
sumen akan melakukan pembayaran yang masuk di-
fitur third party payment dan akan mengeluarkan
invoice setelah itu konsumen dapat memantau lang-
sung melalui fitur live tracking proses pesanan.

Proses Bisnis Sisi Mitra Restoran

Pada langkah ini dilakukan pemodelan proses bisnis
dari pola AE dari perbandingan di masing-masing
platform Go-Food dan Grab-Food. Berdasarkan
proses bisnis dari arsitektur enterprise bisnis &
data.
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Gambar 5

Gambar 5: Proses bisnis sisi mitra restoran

Gambar 5 menggambarkan proses bisnis dari
sisi mitra restoran ketika restoran melakukan
proses penenerima orderan dari masuk dari kon-
sumen yang dimana restoran akan melakukan
registration/login selanjutnya menerima pesanan
masuk yang masuk difitur pesanan selanjutnya
restoran menerima pembayaran yang masuk difi-
tur third party payment dan akan mengeluarkan
invoice yang nantinya restoran tinggal menunggu
mitra draiver datang mengambil pesanan.

Proses Bisnis Sisi Pengemudi

Pada langkah ini dilakukan pemodelan proses bisnis
dari pola AE dari perbandingan di masing-masing
platform Go-Food dan Grab-Food. Berdasarkan
proses bisnis dari arsitektur enterprise bisnis &
data.

Gambar 6

Gambar 6: Proses bisnis sisi pengemudi

Gambar 6 menggambarkan proses bisnis dari
sisi pengemudi ketika pengemudi melakukan proses
penerimaan orderan masuk dari konsumen yang di-
mana pengemudi akan melakukan registration/login
selanjutnya menerima pesanan yang masuk difi-
tur pesanan selanjutnya pengemudi menerima pem-
bayaran yang masuk difitur third party payment
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dan akan mengeluarkan invoice, selanjutnya penge-
mudi langsung menuju ke alamat restoran untuk
mengambil pesanan yang telah siap dan langsung
mengantarkan ke alamat konsumen sesuai titik ala-
mat konsumen.

Pola Aplikasi dan Teknologi ( Microservice)

Dalam pola arsitektur aplikasi dan teknologi se-
mua blok direpresentasikan sebagai layanan. Be-
berapa layanan dapat disusun sebagai orkestrasi ke
layanan lain. Misalnya, layanan frontend konsumen
terdiri dari layanan registration/login, travel policy,
eksplor, beranda catalog, dan pesanan, pembayaran
& invoice.

Evaluasi Pola

Evaluasi pola AE dengan melakukan pengujian pola
melalui desain prototype.

Gambar 8: Tampilan halaman eksplor dan profil
restoran

Desain dan Pengujian Prototype

Pada tahap ini akan menjelaskan tahapan — taha-
pan implementasi desain pola dalam model Proto-
type dan nantinya akan diuji menggunakan metode
pengujian User Acceptance Testing atau UAT yang
merupakan sekumpulan urutan langkah pengujian
sebuah aplikasi di sisi pengguna, menggunakan for-
mat yang telah disepakati bersama, dengan tu-
juan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman
pengguna terhadap aplikasi yang disajikan, serta
apakah aplikasi telah cukup mampu memenuhi ke-
butuhan pengguna dan menyelesaikan permasala-
han yang terjadi dengan hasil akhir sebuah doku-
men pelengkap pengembangan aplikasi. Lebih je-
lasnya dapat dilihat pada gambar berikut desain
Prototype.

Desain Prototype Sisi Konsumen.

Gmbar 7 menampilkan halaman login yang
nantinya konsumen akan memasukan user name
dan password untuk login.

Gambar 8 menampilkan halaman eksplor dan
profil restoran yang nantinya konsumen dapat meli-
hat berbagai macam fitur yang disediakan seperti
: pencarian makanan, top up dana, makanan ter-
dekat dan berbagai macam fitur lain. Sedangkan
pada halaman profil restoran menampilan rating
restoran dan berbagai macam menu restoran yang
disediakan.

Gambar 9: Tampilan halaman keranjang pesanan
dan invoice pesanan sukses

Gambar 9 menampilkan halaman keranjang pe-
sanan dan dan invoice pesanan sukses. Pada ha-
laman keranjang pesanan menampilkan pesanan
yang telah dipesan oleh konsumen beserta total
pembayaran sedangkan pada halaman #nwvoice pe-
sanan sukses menampilkan nomor orderan kon-
sumen ketika pesanan sukses dipesan.

Gambar 10 menampilkan halaman pengemudi
penjemput pesanan dan halaman chaet. Pada ha-
laman pengemudi penjemput pesanan menampi-
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lan maps posisi pengemudi serta nama dan plat
kendaraan pengemudi. Sedangkan pada halaman
chat menapilkan fitur obrolan pengemudi dan kon-
sumen.

Gambar 10: Tampilan halaman pengemudi penjem-
put pesanan dan halaman chat.

Desain Prototype Sisi Mitra Restoran

Gambar 11 menampilkan halaman login yang
nantinya mitra restoran akan memasukan user
name dan password untuk login. Pada gambar 12
Menampilkan halaman beranda dan pesanan ma-
suk.

Gambar 11: Tampilan halaman login restoran

Pada halaman beranda menampilkan berbagai
macam fitur yang disediakan seperti : lokasi outlet,
saldo transaksi, menu, laporan ulasan dan berbagai
macam fitur lainnya. Sedangkan pada halaman pe-
sanan menampilkan jenis pesanan konsumen serta
tombol dapat menerima pesanan atau menolak pe-
sanan, lihat Gambar 12.

Gambar 13 menampilkan halaman pesanan
dan detail pesanan. Pada halaman pesanan
menampilkan jenis-jenis pesanan konsumen ketika,
pesanan diterima oleh mitra restoran.
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Gambar 12: Tampilan halaman beranda dan pe-
sanan masuk.

Gambar 13: Tampilan halaman pesanan dan detail
pesanan.

\& Terima Kasih
/7

Rp. 55.000

O

Ordor successfully placed

Gambar 14: Tampilan halaman invoice pesanan se-
lesai

Sedangkan pada halaman detail pesanan
menampilkan nama pemesan, nama pengemudi
yang akan menjemput pesanan, jenis pesanan
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dan total pembayaran pesanan. Gambar 14
menampilkan halaman invoice pesanan selesai
ketika pesanan telah selesai dibuat dan diambil
oleh pengemudi.

Desain Prototype Sisi Pengemudi

Gambar 15 menampilkan halaman login yang
nantinya pengemudi akan memasukan wser
name dan password untuk login. Gambar 16
menampilkan halaman beranda dan pesanan ma-
suk. Pada halaman beranda menampilkan tombol
aktif/non aktif akun, profil akun dan maps.
Sedangkan halaman pesanan menampilkan alamat
restoran, alamat konsumen, jenis pesanan yang
akan di ambil dan fitur tombol terima atau meno-
lak pesanan.

Pembayaran O NomTank @ Yent

Gambar 16: Tampilan halaman beranda dan pe-
sanan masuk

Gambar 17 menampilkan halaman pengemudi
menuju restoran dan mulai pengantaran. Pada ha-
laman pengemudi menuju restoran menampilkan

maps, nama konsumen, detail pesanan dan fi-
tur tombol ketika pengemudi sudah sampai di
restoran. Sedangkan halaman mulai pengantaran
menampilkan fitur maps, nama konsumen, detail
pesanan dan fitur tombol ketika pengemudi mulai
pengantaran.

Gambar 17: Tampilan halaman pengemudi menuju
restoran dan Mulai pengantaran.

Gambar 18: Tampilan halaman selesai antar dan
halaman chat konsumen

Gambar 18 menampilkan halaman selesai antar
dan halaman chat konsumen. Pada halaman selesai
antar menampilkan maps, nama konsumen, alamat
konsumen dan fitur tombol selesai antar. Sedan-
gkan halaman chat menampilkan percakapan an-
tara konsumen dan pengemudi.

Gambar 19 menampilkan halaman invoice pe-
sanan selesai ketika pesanan telah selesai dan diter-
ima oleh konsumen serta pengemudi memberikan
rating bagaimaa respon konsumen.
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Gambar 19: Tampilan halaman invoice pesanan se-
lesai.

Pengujian User Acceptance Testing (UAT)

Pengujian user acceptance testing (UAT) tersebut
disusun dalam dokumen menggunakan teknik pen-
gujian black bor untuk menguji sistem terhadap
spesifikasinya dan dengan pembagian kuisioner.
Pengujian sistem berfokus untuk menguji sistem
dari sudut pandang fungsional sistem, apakah sis-
tem bisa diterima oleh pengguna dan apakah hasil
yang dihasilkan sesuai dengan apa yang diharapkan,
lihat Tabel 1 - 4.

Tabel 1: Tampilan profil nama penguji serta peran
dalam pengujian

No Nama Role/Peran Hasil
, LaOdeMuh. Armadi E."“g‘“l“.“. Ko erhasil
AM. S.Kom. M.T isnis sisi konsumen Berhasi
dan mitra restoran
2 Irvan Suraj Pengujian proses o 4 asil

Kaimuddin, S.T bisnis sisi Pengemudi

Tabel 2: Tampilan dokumen pengujian UAT sisi
Konsumen

Dokumen UAT Sisi Konsumen

No Use Case/Proses DiUjiOlen  aneeal
Test
1  Halaman Login Armadi
ses pemesa . 8-08-2023
Bisnis proses pemesanan Armadi 18-08-20

makanan

Tabel 3: Tampilan dokumen pengujian UAT sisi

Mitra Restoran.
Dokumen UAT Sisi Mitra Restoran

No Use Case/Proses Di Uji Oleh Tang.gal
Test
1 Halaman Login Armadi
tenie \aQ g N L0R.90"
Bisnis proses terima pesanan Armadi 18-08-2023

masuk dari kosumen
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Tabel 4: Tampilan dokumen pengujian UAT sisi
Pengemudi.
Dokumen UAT Sisi Pengemudi

: . R T 1
No Use Case/Proses Di Uji Oleh angga
Test
1 | Halaman Login Irvan
Bisnis proses ferima 18-08-2023
2 | pesanan dan pengantaran Irvan
ke konsumen

Penutup

Setelah dilakukan desain pola arsitektur enterprise
untuk layanan pesan-antar makanan berbasis plat-
form transportasi online studi kasus go-food dan
grab-food dapat menghasilkan sebuah desain pola
AE layanan pesan-antar makanan berbasis platform
transportasi online. Pemodelan pola AE dapat di-
gunakan sebagai referensi atau pedoman pengem-
bang sistem sesuai dengan strategi dan tujuan bis-
nis Perusahaan.
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