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Abstrak

Di Indonesia sendiri ada beragam jenis makanan dengan berbagai teknik dalam memasak.
Keragaman masakan Indonesia tersebut merupakan pencerminan budaya dan tradisi yang berasal
dari kepulauan Nusantara yang terdiri dari sekitar 6.000 pulau dengan beragam suku budaya.
Indonesia secara umum dan hampir seluruh masakan Indonesia kaya dengan bumbu berasal dari
rempah-rempah seperti kemiri, cabai, temu kunci, lengkuas, jahe, kencur, kunyit, kelapa dan gula
aren dengan diikuti penggunaan teknik-teknik memasak menurut bahan dan tradisi-adat. Fenomena
ini menunjukkan antusiasme masyarakat terhadap kuliner saat ini sangat tinggi karena makanan
sekarang ini tidak hanya sekedar untuk memenuhi kebutuhan gizi manusia semata tetapi telah
menjadi suatu hobi yang dapat menghilangkan stress dan menanamkan Kkreativitas dalam
memenuhi kebutuhan akan makanan yang baik dalam hal pemenuhan gizi dan kesehatan. Dalam
Perkembangan digital saat ini, tidak hanya pada sisi aplikasinya saja tetapi juga pada sisi media
penyimpanan dan fungsinya. Sistem ini dirancang khusus untuk membantu para masyarakat
dalam mengetahui bahan dan tata cara membuat suatu masakan kuliner khas dan Sistem dapat
dijadikan sebagai media memperkenalkan makanan budaya khas lampung.

Kata Kunci: Kuliner, Teknologi, Sistem, Aplikasi.

PENDAHULUAN

Manusia sebagai makhluk hidup tidak bisa lepas dengan kebutuhan akan makanan
sebagai salah satu kebutuhan primer, karena untuk bertahan hidup manusia memerlukan
tenaga yang diperoleh dari mengkomsumsi makanan (Ristiandi et al., 2018), (N. K. R.
Kumala et al., 2020), (Ahdan et al., 2021). Unsur makanan terdiri dari beberapa jenis
pertama makanan berat atau yang kita kenal sebagai lauk pauk yang dihidangkan biasanya
bersama dengan nasi, kedua makanan ringan atau cookies yang biasanya dihidangkan
sebagai makanan pencuci mulut atau bisa juga sebagai cemilan disaat waktu santai seperti
kue (Melyza & Aguss, 2021a), (Asnal et al., 2020), (A. E. Kumala et al., 2018). Di
Indonesia sendiri ada beragam jenis makanan dengan berbagai teknik dalam memasak.

Keragaman masakan Indonesia tersebut merupakan pencerminan budaya dan tradisi yang
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berasal dari kepulauan Nusantara yang terdiri dari sekitar 6.000 pulau dengan
beragam suku budaya (Herlinda et al., 2021a), (Sudibyo & Nugroho, 2020), (Yulianti et
al., 2021Db). Indonesia secara umum dan hampir seluruh masakan Indonesia kaya dengan
bumbu berasal dari rempah-rempah seperti kemiri, cabai, temu kunci, lengkuas, jahe,
kencur, kunyit, kelapa dan gula aren dengan diikuti penggunaan teknik-teknik memasak
menurut bahan dan tradisi-adat (Herlinda et al., 2021b), (G. Y. Saputra & Aguss, 2021),
(Aguss, 2020). Dunia makanan atau yang lebih dikenal masyarakat dengan nama kuliner
pada saat ini sedang digemari, dapat dilihat dari banyaknya bermunculan programprogram
acara televisi yang berunsur kuliner di berbagai stasiun televisi, mulai dari acara
perlombaan masak-memasak, panduan memasak yang bisa mengajarkan cara memasak
hingga wisata kuliner yang memberikan informasi masakan-masakan unik yang belum
pernah di ketahui (Febryantono et al., 2020), (Aprilianto & Fahrizqi, 2020), (Neneng et al.,
2021). Fenomena ini menunjukkan antusiasme masyarakat terhadap kuliner saat ini sangat
tinggi karena makanan sekarang ini tidak hanya sekedar untuk memenuhi kebutuhan gizi
manusia semata tetapi telah menjadi suatu hobi yang dapat menghilangkan stress dan
menanamkan kreativitas dalam memenuhi kebutuhan akan makanan yang baik dalam hal
pemenuhan gizi dan kesehatan. Dalam Perkembangan digital saat ini, tidak hanya pada
sisi aplikasinya saja tetapi juga pada sisi media penyimpanan dan fungsinya. Pada
smartphone media penyimpanan data semakin bertambah, memungkinkan smartphone
dapat berfungsi sebagai alat komunikasi, penunjuk arah, peta, library serta buku dan
catatan (Melyza & Aguss, 2021b), (G. Y. Saputra & Agus, 2021), (Yulianti et al., 2021a).
Terkait kebutuhan akan makanan dan komposisinya tentunya akan membuat manusia
berpikir untuk mengatur pola hidup dan menginovasi menu masakan, yang dulunya harus
berpedoman pada buku-buku resep sekarang tentunya dapat dipikirkan untuk mengadopsi
menu masakan tersebut pada sebuah perangkat yang mudah dan selalu dapat ikut bersama
kita setiap waktu. Bisa dibayangkan seberapa banyak makanan yang tercipta oleh
manusia di dunia ini dan seberapa banyak resep yang tidak mungkin dapat di ingat
manusia satu persatu (Terhadap et al., 2021). Tidak terkecuali untuk permasalahan diatas,
yang dapat dijawab dengan mengembangkan sebuah sistem informasi mengenai resep
makanan khas lampung. Dengan aplikasi ini diharapkan dapat memberikan kemudahan

bagi masyarakat dalam mengakses kebutuhan informasi tersebut.
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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).

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
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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.

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 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 (A. 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 et
al., 2021b), (Tanthowi, 2021), (Qadafi & Wahyudi, 2021).
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METODE
Metode Pengembangan

Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah system Prototyping. Prototyping
adalah proses yang digunakan untuk membantu pengembang perangkat lunak dalam
bentuk model dari perangkat lunak yang akan dibuat. Metode ini dipilih karena prototype
yang dibuat dapat digunakan untuk mengelola kembali kebutuhan dari perangkat lunak
yang akan dikembangkan, sehingga pengembang perangkat lunak tidak harus
merancang lagi semua dari awal. Tahapan yang dilakukan pada pengembangan sistem ini

dintaranya sebagai berikut:

Listen To Customer

Melakukan wawancara dengan narasumber untuk menentukan tujuan umum, kebutuhan
yang diperlukan dan gambaran bagian- bagian yang akan dibangun berikutnya dalam
menentukan sistem informasi pertanian. Kebutuhan yang di dapat pada tahapan ini antara

lain data tentang data, kebutuhan input sistem yang digunakan.

Build / Revise Mock-Up

Pada tahap ini dilakukan perancangan yang mewakili semua aspek sistem informasi
pencarian makanan khas yang diketahui, dan rancangan ini menjadi dasar prototype.
Perancangan yang dilakukan adalah perancangan data, identifikasi kebutuhan sistem
diantara software dan hardware, pemodelan dalam bentuk Unified Model Language
(UML), menentukan data yang akan disajikan pada sistem informasi pertanian, serta

perancangan sistem.

Customer Test-Drives

Pada tahap ini, dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dibuat. Pengujian
dilakukan dengan performance analysis untuk menganalisa waktu rata-rata sistem
merespon request client. Jika masih terdapat beberapa perubahan yang berhubungan
dengan kebutuhan pada aplikasi maka akan diperbaiki lagi. Jika aplikasi yang dibuat sudah

bisa memenuhi, maka proses-proses pada model ini selesai
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Halaman utama sistem

Halaman ini merupakan tampilan halaman utama ketika url dari website di buka, tampilan
mirip seperti sosial media. Pada bagian atas terdapat menu dari setiap masakan daerah

yang ada dilampung. Tampilan halaman utama dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1 Tampilan halaman utama
Tampilan halaman login

Halaman login halaman awal ketika user mencoba masuk kedalam sistem menggunakan
email dan kata sandi yang telah didaftarkan sebelumnya. Pada halaman ini ada 2
button selain login yaitu lupa kata sandi dan belum punya akun?. Namun bila user
belum memiliki akun maka harus membuat akun baru dengan menekan tombol belum
punya akun dan akan diarahkan ke halaman signup. Tampilan halaman login dilihat pada
Gambar 2.
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Gambar 2 Tampilan halaman login
Tampilan Halaman Signup

Halaman signup adalah halaman ketika user membuat akun baru pada sistem. Terdapat
sebuah formulir yang wajib diisi dengan data yang valid. tampilan halaman signup dapat
dilihat pada Gambar 3.

Gambar 3 Halaman Signup
Tampilan Halaman Dashboard Admin

Halaman dashboard admin merupakan halaman pertama kali terbuka ketika admin login
pada sistem. Pada halaman ini terdapat beberapa menu khusus admin yaitu menu untuk

data daerah, data user, data laporan serta logout untuk keluar sistem. Tampilan halaman
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ADMINISTRATOR

Dashboard

Gambar 4 Tampilan halaman dashboard admin
Tampilan Dashboard Admin Data Kategori

Apabila pada halaman dashboard admin memilih menu data kategori, maka akan
diarahkan ke halaman dashboard admin data kategori. Halaman ini berfungsi sebagai
manajemen data kategori diantaranya berisi form penambahan daerah yang belum terisi.
Juga terdapat tabel yang menyajikan data yang telah ditambahkan oleh admin. Data dapat
di hapus, di update oleh admin. Tampilan dashboard admin data kategori dapat dilihat pada
Gambar 5.

ADMINISTRATOR

Daftar Kategori

Daftar Kategor

Daftar Kategori
# Nama Kategori Jumlah menu Aksi

Lampung Barat

Gambar 5 Tampilan dashboard admin data kategori
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SIMPULAN

Dengan pembangunan Sistem Informasi pencarian resep makanan khas Lampung ini dapat
membantu masyarakat dalam melakukan pencarian resep makanan daerah uang ada di
Lampng bagi masyarakat Lampung maupun pendatang. Juga membantu mengetahui
makanan apa saja yang berasal dari Lampung yang telah turun temurun ada di Lampung
serta mengenalkan kepada pendatang tidak perlu repot-repot mencari makanan kahs

Lampung cukup dengan melalui aplikasi saja.
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