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Abstrak

Seiring berkembang nya teknologi di era digital saat ini banyak sekali aplikasi yang bertujuan
memudahkan kegiatan masyarakat, contohnya seperti aplikasi yang akan kami kembangkan saat
ini, yaitu aplikasi pesan menu café, aplikasi ini berfungsi untuk memudahkan pemesanan daripada
menu yang sudah di sediakan di café, pelanggan / pengunjung tidak perlu memanggil pelayan
untuk melakukan pemesanan. sehingga pelanggan dapat dengan cepat mendapatkan menu yang di
inginkan. Pemanfaatan teknologi Smartphone pada berbagai aspek kini telah dirasakan dampaknya,
tanpa terkecuali sampai pada restoran-restoran yang ingin memanfaatkan teknologi ini demi
kepuasan pelanggan dan keuntungan pihak restoran. Manusia pada umumnya menginginkan segala
sesuatu dapat dengan mudah dikerjakan, begitu pula dengan pelanggan restoran ingin memesan
menu dengan mudah dalam artian tidak rumit dan tidak memakan waktu yang lama. Dengan ada
nya aplikasi pesan menu berbasis mobile app ini bisa memudahkan para pelanggan yang ingin
makan di restoran tersebut, mempercepat proses pemesanan, menghindari kekeliruan saat proses
pemesanan, memudahkan saat melakukan pembayaran dan memudahkan pelanggan melihat menu
yang ingin di pesan.

Kata Kunci: Pesanan, Teknologi, Mobile, Aplikasi.

PENDAHULUAN

Seiring berkembang nya teknologi di era digital saat ini banyak sekali aplikasi yang
bertujuan memudahkan kegiatan masyarakat, contohnya seperti aplikasi yang akan kami
kembangkan saat ini, yaitu aplikasi pesan menu café, aplikasi ini berfungsi untuk
memudahkan pemesanan daripada menu yang sudah di sediakan di café, pelanggan /
pengunjung tidak perlu memanggil pelayan untuk melakukan pemesanan (Sulistiani et al.,
2021), (Maryana & Permatasari, 2021), (Pratiwi et al., 2021). sehingga pelanggan dapat
dengan cepat mendapatkan menu yang di inginkan. Pemanfaatan teknologi Smartphone
pada berbagai aspek kini telah dirasakan dampaknya, tanpa terkecuali sampai pada

restoran-restoran yang ingin memanfaatkan teknologi ini demi kepuasan pelanggan dan
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keuntungan pihak restoran (Sartika & Pranoto, 2021), (Permatasari & Anggarini, 2020),
(Rahmanto et al., 2020). Manusia pada umumnya menginginkan segala sesuatu dapat
dengan mudah dikerjakan, begitu pula dengan pelanggan restoran ingin memesan menu
dengan mudah dalam artian tidak rumit dan tidak memakan waktu yang lama (Abdul &
Agung, 2017), (Suaidah, 2021), (Arbiansyah & Kristianto, 2010). Mudah dalam memesan
menu yang dimaksud adalah tanpa harus mengantri dan tanpa harus menunggu pelayanan
yang sibuk dengan pelanggan lainnya. Pelanggan restoran juga dapat mengambil waktu
dalam memesan pesanan yang sesuai kebutuhan sehingga tidak terganggu dengan

keberadaan pelayan yang sedang menunggu pesanan tersebut.
KAJIAN PUSTAKA
Pembangunan

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan
sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta
menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran,
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah
kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfirmasi
dari komponen- komponen perangkat keras dan perangkat lunak dari semua system
(Rahmanto, 2021), (Ria & Budiman, 2021), (Mahmuda et al., 2021), (Novitasari et al.,
2021).

Sistem

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk
melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Dewi et al., 2021), (R. Sari et al., 2021),
(Herdiansah et al., 2021). Sistem adalah sekumpulan kompomenen atau jaringan kerja dari
prosedur yang saling berkaitan dan saling bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk
mencapai Saasaran atau tujuan tertentu. Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu
sistem secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output)
(Yanuarsyah et al., 2021), (Tantowi et al., 2021), (Yolanda & Neneng, 2021).
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Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Widodo et al.,
2020), (Damayanti et al., 2020), (Nurkholis, Damayanti, et al., 2021). Aplikasi juga adalah
penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan
bahasa pemrograman tertentu (Nurkholis et al., 2022), (Putra et al., 2022), (Ahmad et al.,
2022).

Informasi

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk
digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak
akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati (V. Yasin et al., 2022), (Firdaus et al.,
2022), (M. P. Sari et al., 2021). Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka
organisasi tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa. Informasi adalah data yang diolah
menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimaanya (Sulistiani et al.,
2021), (Ayunandita & Riskiono, 2021), (Budiman, David, et al., 2021). Jadi informasi
adalah kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti
bagi yang menerimanya (Budiman, Sunariyo, et al., 2021), (Ismatullah & Adrian, 2021), (I.
Yasin et al., 2021).

Website

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan
untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan
dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaiaan
bangunan yang saling terkait, yang masing—masing dihubungkan dengan jaringan halaman
(Setiawansyah et al., 2021), (Nuh, 2021), (Damayanti et al., 2021). Hubungan antara satu
halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikam

media penghubung disebut Hypertext.
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UML (Unifed Model Language)

Menurut UML adalah sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG. UML
terbaru adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange
specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language
Secara besar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu
(Darwis et al., 2021), (Rusliyawati, Putri, et al., 2021a), (Bagus Gede Sarasvananda &
Komang Arya Ganda Wiguna, 2021). Class diagram merupakan gambaran dari stuktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem
(Saputra & Puspaningrum, 2021), (Sulastio et al., 2021), (Nurkholis, Susanto, et al., 2021).
Menurut Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas sistem
bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem
(Rusliyawati, Putri, et al., 2021b), (Tanthowi, 2021), (Qadafi & Wahyudi, 2021).

METODE
Metode Pengembangan

Metode pengembangan dari aplikasi ini menggunakan model prototype. Model prototype
merupakan metode pengembangan sistem salah satu metode siklus hidup sistem yang di
dasarkan pada konsep model bekerja ( working model ) tujuan nya adalah mengembagkan
model menjadi sistem final (Siswidiyanto et al., 2020), (Yulianti et al., 2021), (Anisa
Martadala et al., 2021). Artinya aplikasi akan di kembangkan lebih cepat dari metode
tradisional dan biayanya menjadi lebih rendah . Tahapan yang di lakukan pada metode ini

adalah sebagai berikut :

Analisa Kebutuhan

Merupakan tahapan dalam melakukan analisa tentang apa saja yang akan di butuhkan pada
pengembangan aplikasi pesan menu cafe. pada tahap ini di butuhkan komunikasi antara
klien dan pengembang sistem, tentang aplikasi apa saja yang di butuhkan (1. P. Sari et al.,
2020), (Rusliyawati, Muludi, et al., 2021), (Zanofa et al., 2020).
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Membangun Prototype

Pada tahap ini pengembang sistem melakukan pembuatan perancangan antar muka dari
sistem yang akan di bangun. Tahap ini berguna untuk mengetahui kebutuhan klien pada

aplikasi.

Evaluasi Prototype

Tahap ini merupakan tahap negosiasi antara pembangun aplikasi dan klien, guna
mengetahui apakah fungsi di buat oleh pengembang telah sesuai dengan keinginan klien.
Pada tahap ini. Pengembang harus mengerti dan mengetahui apa saja kebutuhan da

keinginan klien terhadap sistem.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Halaman Utama

Halaman ini merupakan tampilan utama dimana user akan di berikan tampilan awal yang
berisi kan menu makanan, minuman, dan dessert, di bawah sudah terdapat navigasi bar
yang mengarahkan ke halaman makanan, minuman, dessert, dan checkout sehingga

memudahkan user.
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Gambar 1 Halaman Utama
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Halaman Dessert

Pada halaman ini memuat berbagai macam dessert dan apabila inign memesan pelanggan

hanya perlu menekan tombol beli yang ada di samping tiap tiap gambar dessert.

afk

MENU DESSERTS

Ice Cream

Pudding

Cake

Cookis

A (S

Gambar 2 Halaman Desert

Halaman Checkout

Pada halaman ini akan di muat konfirmasi pesan dan user di haruskan menuliskan
jumlah pesanan dan jika ada catatan yang di inginkan terkait pemesanan bisa di tuliskan
pada kota texfield yang tersedia. pada halaman ini juga terdapat tombol pesan untuk
mengkonfirmasi dan tombol ubah pesanan jika ingin mengubah pemesanan.

CHECKOUT PESANAN
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Gambar 3 Halaman Checkout
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SIMPULAN

Dengan ada nya aplikasi pesan menu berbasis mobile app ini bisa memudahkan para
pelanggan yang ingin makan di restoran tersebut, mempercepat proses pemesanan,
menghindari kekeliruan saat proses pemesanan, memudahkan saat melakukan pembayaran

dan memudahkan pelanggan melihat menu yang ingin di pesan.
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