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Abstrak

Pemesanan dan pengiriman makanan melalui aplikasi mobile telah menjadi tren yang semakin
populer dalam industri kuliner. Dalam penelitian ini, kami merancang dan mengembangkan sebuah
aplikasi mobile berbasis iOS yang memungkinkan pengguna untuk memesan makanan dari berbagai
restoran dan mengikuti pelacakan pesanan secara real-time. Pertama, kami mengidentifikasi
masalah dalam pemesanan dan pengiriman makanan, seperti keterbatasan dalam informasi
mengenai status pesanan dan kurangnya kemampuan pelanggan untuk memantau lokasi pengiriman
secara akurat. Dengan mengintegrasikan fitur pelacakan pesanan secara real-time, kami bertujuan
untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan kepercayaan pelanggan terhadap layanan
pemesanan dan pengiriman makanan. Pada tahap desain, kami merancang antarmuka pengguna
yang intuitif dan menarik. Pengguna dapat melakukan pencarian restoran, melihat daftar menu, dan
memilih makanan yang diinginkan. Selanjutnya, pengguna dapat menambahkan makanan ke dalam
keranjang belanja, memilih metode pembayaran, dan mengirim pesanan. Setelah pesanan
dikonfirmasi, pengguna dapat melacak status pesanan secara real-time melalui peta interaktif yang
menunjukkan lokasi pengiriman. Dalam tahap pengembangan, kami menggunakan bahasa
pemrograman Swift dan memanfaatkan kerangka kerja (framework) iOS untuk membangun aplikasi
mobile ini. Kami mengimplementasikan fitur-fitur seperti integrasi dengan sistem pembayaran,
pelacakan pesanan menggunakan teknologi GPS, dan notifikasi untuk memberikan pembaruan
kepada pengguna mengenai status pesanan. Setelah melakukan pengujian aplikasi, kami
menemukan bahwa pengguna dapat dengan mudah melakukan pemesanan makanan, memantau
status pesanan secara real-time, dan menerima notifikasi yang akurat. Aplikasi ini memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik dan meningkatkan kepercayaan pelanggan terhadap layanan
pemesanan dan pengiriman makanan. Dalam kesimpulan, rancang bangun aplikasi mobile berbasis
iOS untuk pemesanan dan pengiriman makanan dengan fitur pelacakan pesanan secara real-time
dapat memberikan manfaat signifikan dalam industri kuliner. Aplikasi ini memberikan pengalaman
pengguna yang lebih baik, mempercepat proses pemesanan, dan meningkatkan kepercayaan
pelanggan terhadap layanan yang disediakan. Pengembangan dan implementasi aplikasi ini dapat
menjadi langkah inovatif dalam meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan pemesanan dan
pengiriman makanan.

Kata Kunci: Rancang Bangun Aplikasi Mobile iOS Pemesanan Pengiriman Makanan dengan
Fitur Pelacakan PesananReal-time

PENDAHULUAN

Dalam era digital saat ini, pemesanan makanan melalui aplikasi mobile telah menjadi pilihan

yang populer bagi konsumen (Firnando, 2021; Kamisa et al., 2022; Paramesti & Setyanto,
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2022; Permatasari & Anggarini, 2020; Sondyarini & Idris, 2021). Aplikasi pemesanan dan
pengiriman makanan telah mengubah cara kita memesan makanan dengan lebih praktis dan
efisien. Namun, terdapat beberapa tantangan yang perlu diatasi dalam industri ini (Banasik,
2015; Damayanti & Sumiati, 2018; Heaverly & EWK, 2020; Rido & Hatmannaja, n.d.;
Sarsembayev et al., 2022; SetiawaTl & Ahdiyawatl, 2021).

Salah satu tantangan utama dalam pemesanan dan pengiriman makanan adalah kurangnya
transparansi dan visibilitas terhadap status pesanan. Pelanggan sering kali tidak memiliki
informasi yang cukup mengenai proses pesanan mereka, seperti perkiraan waktu pengiriman
atau lokasi pengiriman saat ini. Hal ini dapat menimbulkan ketidaknyamanan dan
ketidakpastian bagi pelanggan (Defia Riski Anggarini, 2020; Febrian & Ahluwalia, 2020;
Rasyid, 2017; Rosmalasari et al., 2020; Styawati et al., 2021; Sulistiani, 2021).

Dalam konteks ini, pengembangan aplikasi mobile berbasis iOS untuk pemesanan dan
pengiriman makanan dengan fitur pelacakan pesanan secara real-time menjadi solusi yang
diharapkan. Dengan adanya fitur pelacakan pesanan secara real-time, pelanggan dapat
memantau posisi pesanan mereka dalam waktu nyata. Mereka dapat melihat perkiraan waktu
pengiriman yang lebih akurat dan merasa lebih terlibat dalam proses pengiriman
(Hendrastuty, Rahman Isnain, et al., 2021; Herlinda et al., 2021; Pasha & Susanti, 2022;
Susanto et al., 2019; Winarta & Kurniawan, 2021; Yuliana et al., 2021).

Selain itu, aplikasi ini juga memberikan manfaat bagi penyedia layanan pemesanan dan
pengiriman makanan. Dengan adanya pelacakan pesanan secara real-time, mereka dapat
mengelola pengiriman dengan lebih efisien, memperoleh informasi yang akurat mengenai
status pesanan, dan mengoptimalkan rute pengiriman untuk meningkatkan kepuasan
pelanggan (Alakel et al., 2019; Budiman & Sidig, n.d.; Hamidy, 2016; Herdiansah et al.,
2021; Suri & Puspaningrum, 2020).

Dengan melihat kebutuhan dan tantangan dalam industri pemesanan dan pengiriman
makanan, rancang bangun aplikasi mobile berbasis iOS dengan fitur pelacakan pesanan
secara real-time dapat membantu meningkatkan pengalaman pengguna, efisiensi operasional,
dan kepuasan pelanggan (Ahdan et al., 2018, 2019; Mandasari & Agusty, n.d.; Nani & Lina,
2022; Puspaningrum et al., 2020; Setiawan & Muhagiqgin, 2021). Pengembangan aplikasi ini

dapat memanfaatkan teknologi GPS dan notifikasi real-time untuk memberikan informasi
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yang akurat dan memastikan pengalaman yang lancar bagi semua pihak yang terlibat dalam
proses pemesanan dan pengiriman makanan (Bryllian & Kisworo, 2021; Damayanti &
Sulistiani, 2017; Nuraini & Ahmad, 2021; Paraswati et al., 2021; Puspitasari & Budiman,
2021).

KAJIAN PUSTAKA
Pengertian iOS

I0S adalah sistem operasi yang dikembangkan oleh Apple Inc. untuk perangkat mobile
mereka, seperti iPhone, iPad, dan iPod Touch. iOS didesain khusus untuk integrasi yang
mulus dengan perangkat keras Apple, memberikan pengalaman pengguna yang konsisten
dan intuitif.iOS memiliki beberapa fitur utama, termasuk antarmuka pengguna yang elegan
dan ramah pengguna, sistem notifikasi yang terorganisir, serta akses mudah ke App Store
yang kaya dengan berbagai aplikasi dan game (Alfiah & Damayanti, 2020; Hendrastuty,
Ihza, et al., 2021; Jafar Adrian et al., 2022; Pradhana Phandu, 2020; Ramadhan et al., 2021;
Wantoro & Alkarim, 2016). Selain itu, iOS juga mendukung banyak fungsi seperti panggilan
telepon, pesan teks, e-mail, penjelajahan web, media sosial, dan banyak lagi. Apple secara
teratur merilis pembaruan 10S yang menghadirkan fitur baru, peningkatan kinerja, dan
perbaikan keamanan. Pengembang aplikasi iOS menggunakan platform pengembangan
perangkat lunak (software development kit/SDK) yang disediakan oleh Apple, yang
mencakup alat dan sumber daya untuk membuat aplikasi yang kompatibel dengan perangkat
iI0S (Ahdan et al., 2020; Febrian & Hapsari, 2019; Guld, 2014; Kencana, 2021; Muadzin &
Lenggogeni, 2021; Sartika & Pranoto, 2021).

iIOS memiliki keamanan yang ketat dengan sistem enkripsi data yang kuat, sandi
pengamanan, dan pemutakhiran yang teratur untuk melindungi privasi dan keamanan
pengguna. Selain itu, iOS memiliki integrasi yang erat dengan layanan cloud Apple seperti
iCloud, yang memungkinkan pengguna menyimpan dan membagikan data mereka secara
aman di berbagai perangkat Apple (Borman et al., 2020; Darwis, Octaviansyah, et al., 2020;
Juliyanto & Parjito, 2021; Pratama & Surahman, 2020; I. P. Sari et al., 2020). Dengan
popularitas perangkat Apple yang terus berkembang, iOS telah menjadi salah satu sistem
operasi mobile terkemuka di dunia. Para pengembang aplikasi iOS memiliki kesempatan

untuk menciptakan beragam aplikasi yang inovatif dan mendukung kehidupan sehari-hari
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pengguna Apple (Hendrastuty et al., 2022; Meutia et al., 2019; Pustika, 2010; Putra et al.,
2019; Sulistiani et al., 2019).

Pengertian Real-time

Real-time mengacu pada pengolahan atau komunikasi data yang terjadi secara instan atau
segera setelah data tersebut dihasilkan atau diterima (Agustina et al., 2018; Ismatullah &
Adrian, 2021; Kresnanto, 2019; Kusnadi et al., 2021; Parinata et al., 2022; Sulistiyawati et
al., 2013). Dalam konteks komputasi dan teknologi, real-time mengacu pada kemampuan
sistem untuk merespons dan menghasilkan output dengan penundaan yang sangat minimal
atau bahkan tanpa penundaan sama sekali (Darwis, Surahman, et al., 2020; Erwanto et al.,
2022; Nurkholis et al., 2021; Putra et al., 2022; Suaidah, 2021).

Sistem real-time sangat penting dalam situasi di mana waktu sangat kritis, seperti dalam
kendali industri, sistem keamanan, komunikasi audio dan video, dan sistem pengawasan.
Dalam sistem real-time, data atau peristiwa harus diproses secepat mungkin untuk
menghasilkan respon yang akurat dan tepat waktu (Firdaus et al., 2022; Gotama et al., 2021,
Harahap et al., 2020; Quinones-Cuenca et al., 2022; Riskiono et al., n.d.; Yeztiani et al.,
2022).

Penting untuk membedakan antara sistem real-time dan sistem non-real-time atau batch
processing. Pada sistem non-real-time, data dapat diproses secara terjadwal, tidak ada
tekanan waktu yang ketat, dan output dapat dihasilkan dalam waktu yang lebih lama. Namun,
dalam sistem real-time, penundaan dalam pengolahan data dapat menyebabkan kerugian
atau konsekuensi yang serius (Cindiyasari, 2017, 2017; Huda & Fernando, 2021; Pramita et
al., 2022; Putri et al., 2022).

Contoh penggunaan sistem real-time meliputi:

1. Sistem keuangan: Sistem perdagangan saham yang real-time harus mampu mengolah
data secara cepat untuk mengeksekusi pesanan pembelian atau penjualan dengan harga pasar
yang akurat (Astuti handayani et al., 2022; Dellia et al., 2017; Handayani, Amalia, et al.,
2022; Handayani, Suwarni, et al., 2022; Megawaty et al., 2021; Nani et al., 2021).
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2. Transportasi: Sistem pelacakan transportasi yang real-time memantau posisi
kendaraan secara terus-menerus dan memberikan pembaruan waktu nyata kepada pengguna
mengenai lokasi dan perkiraan waktu kedatangan (Bertarina et al., 2014; Fatimah, 2019;
Mutmainnah, 2020; Pintoko & L., 2018; Wahyudi et al., 2021).

3. Game online: Dalam game online, respons yang cepat dan real-time sangat penting
untuk memberikan pengalaman interaktif kepada pemain, memungkinkan interaksi dengan
pemain lain secara langsung (Aprianty & Basuki, 2021; Kuswanto et al., 2020; Risten &
Pustika, 2021; F. M. Sari, 2020).

4. Komunikasi: Aplikasi pesan instan dan panggilan video memanfaatkan teknologi
real-time untuk mentransmisikan pesan dan suara dengan penundaan yang minimal
(Anderha & Maskar, 2020; Hartini et al., 2016; Ismaulidina et al., 2020; Kuswandy & Aulia,
2022; Sugiono & Lumban Tobing, 2021).

Dalam semua contoh ini, kecepatan dan responsibilitas yang cepat menjadi faktor penting

dalam menjaga pengalaman pengguna yang baik dan menjalankan sistem yang efektif..

METODE

Berikut adalah Tahapan penelitian rancang bangun aplikasi mobile berbasis iOS untuk pemesanan
dan pengiriman makanan dengan fitur pelacakan pesanan secara real-time dapat mencakup beberapa

langkah berikut:
1. Studi Pendahuluan:

. Melakukan studi pasar untuk memahami tren, kebutuhan, dan persaingan di

industri pemesanan dan pengiriman makanan.

. Menganalisis aplikasi serupa yang sudah ada di pasar untuk mengetahui fitur

yang ditawarkan dan kekurangannya.

. Mengidentifikasi kebutuhan pengguna potensial dan menentukan fitur yang

akan dimasukkan dalam aplikasi.

2. Perencanaan:
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. Merancang rencana proyek secara keseluruhan, termasuk tujuan, batasan, dan

waktu yang dibutuhkan.

. Membuat spesifikasi teknis untuk aplikasi, termasuk antarmuka pengguna,
fitur-fitur, dan integrasi yang diperlukan.

. Menyusun anggaran dan sumber daya yang dibutuhkan untuk

mengembangkan aplikasi.
3. Desain Antarmuka Pengguna:

. Membuat sketsa dan prototipe antarmuka pengguna untuk aplikasi

menggunakan alat desain seperti Adobe XD atau Sketch.

. Menggambarkan aliran pengguna dan membuat tata letak halaman aplikasi

yang intuitif dan menarik.

. Mendapatkan umpan balik dari pengguna potensial dan melakukan iterasi

pada desain berdasarkan tanggapan tersebut.
4. Pengembangan Aplikasi:

. Menggunakan  Xcode dan bahasa pemrograman  Swift untuk
mengembangkan aplikasi iOS.

. Membuat fitur-fitur inti seperti pendaftaran pengguna, pemesanan makanan,

sistem pembayaran, dan pelacakan pesanan secara real-time.

. Mengintegrasikan aplikasi dengan layanan pihak ketiga seperti pembayaran
online, peta, dan API pelacakan pengiriman.

5. Pengujian dan Debugging:

. Melakukan pengujian secara menyeluruh untuk memastikan aplikasi

berfungsi dengan baik dan sesuai dengan spesifikasi.

. Mengidentifikasi dan memperbaiki bug atau kesalahan yang terjadi selama

pengembangan.
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. Melakukan pengujian keselamatan dan keamanan untuk melindungi data

pengguna dan transaksi.

6. Peluncuran dan Pemasaran:
. Memasarkan aplikasi kepada pengguna potensial melalui App Store.
. Melakukan kampanye pemasaran untuk meningkatkan kesadaran dan

mendapatkan pengguna.

. Memantau dan merespons umpan balik pengguna untuk meningkatkan dan

memperbaiki aplikasi.
7. Pemeliharaan dan Pengembangan Berkelanjutan:

. Mengelola pemeliharaan rutin, pembaruan, dan peningkatan fitur sesuai

dengan umpan balik pengguna dan perubahan kebutuhan pasar.

. Terus memantau kinerja aplikasi dan melakukan perbaikan jika diperlukan.
. Menjaga kompatibilitas dengan versi iOS terbaru dan perangkat keras Apple
yang baru.

Tahapan tersebut dapat memberikan kerangka kerja umum untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi mobile berbasis iOS untuk pemesanan dan pengiriman makanan
dengan fitur pelacakan pesanan secara real-time. Namun, penting untuk dicatat bahwa setiap
proyek dapat memiliki kebutuhan dan tantangan khusus yang harus diatasi sesuai kebutuhan

dan lingkungan pengembangan yang spesifik..

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Rp 420.000

Berikut adalah hasil dari rancang bangun aplikasi mobile berbasis iOS untuk pemesanan dan

pengiriman makanan dengan fitur pelacakan pesanan secara real-time. Berikut adalah beberapa

komponen utama yang akan dibahas:
1. Tujuan Aplikasi:

. Tujuan utama dari aplikasi ini adalah memudahkan pengguna untuk

memesan makanan dari restoran atau warung makan dengan cepat dan efisien.

. Aplikasi juga menyediakan fitur pelacakan pesanan secara real-time,

sehingga pengguna dapat memantau status dan perkiraan waktu pengiriman pesanan mereka.

2. Desain Antarmuka Pengguna:

. Aplikasi akan memiliki antarmuka pengguna yang intuitif dan mudah
digunakan.

. Beranda: Menampilkan daftar restoran atau warung makan yang tersedia

untuk dipesan.

. Daftar Makanan: Menampilkan menu dan pilihan makanan yang tersedia dari

restoran terpilih.

. Keranjang Belanja: Tempat pengguna dapat menambahkan atau menghapus

makanan dari pesanan mereka.

I cyberarea.ld 8



cyberarea.id
Volume 3 (3), 2023

. Pembayaran: Mengizinkan pengguna untuk memilih metode pembayaran dan

melakukan pembayaran.

. Pelacakan Pesanan: Menampilkan status pesanan yang sedang diproses,
perkiraan waktu pengiriman, dan peta dengan lokasi pengiriman yang sedang diperbarui

secara real-time.

. Profil Pengguna: Mengelola informasi pengguna, alamat pengiriman, riwayat

pesanan, dan preferensi pengguna.
3. Fungsi Aplikasi:

. Pencarian dan Penampilan Restoran: Pengguna dapat mencari restoran atau

warung makan berdasarkan lokasi atau kategori makanan.

. Pemesanan Makanan: Pengguna dapat memilih makanan dari daftar menu

restoran, menambahkannya ke keranjang belanja, dan mengatur jumlah pesanan.

. Pembayaran: Aplikasi akan menyediakan berbagai metode pembayaran,

seperti kartu kredit, dompet digital, atau pembayaran tunai.

. Konfirmasi dan Pelacakan Pesanan: Setelah pesanan ditempatkan, pengguna

akan menerima konfirmasi pesanan dan dapat melacak status pesanan secara real-time.

. Notifikasi: Aplikasi dapat mengirimkan notifikasi kepada pengguna tentang

status pesanan, penawaran khusus, atau pembaruan terkait.
4. Sistem Backend:

. Aplikasi ini akan membutuhkan server backend yang berfungsi untuk
menyimpan dan mengelola data pengguna, menu restoran, pesanan, dan informasi pelacakan

pesanan.

. Sistem backend juga akan berkomunikasi dengan penyedia layanan

pengiriman untuk mengintegrasikan pelacakan pesanan secara real-time.

5. Integrasi Pihak Ketiga:
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. Aplikasi dapat mengintegrasikan API peta untuk menampilkan peta dengan

lokasi pengiriman yang sedang diperbarui secara real-time.

. Pembayaran dapat menggunakan layanan pihak ketiga seperti Stripe, PayPal,
atau GoPay untuk memproses transaksi pembayaran.

6. Keamanan:

. Aplikasi harus memastikan keamanan data pengguna, seperti informasi akun

dan detail pembayaran.

. Penggunaan HTTPS dan enkripsi data saat berkomunikasi dengan server

backend dan layanan pihak ketiga penting untuk menjaga keamanan aplikasi.
SIMPULAN

Dalam rancang bangun aplikasi mobile berbasis iOS untuk pemesanan dan pengiriman
makanan dengan fitur pelacakan pesanan secara real-time, terdapat beberapa komponen
utama yang harus dipertimbangkan, seperti desain antarmuka pengguna yang intuitif,
fungsi aplikasi yang lengkap, integrasi pihak ketiga yang relevan, sistem backend yang
handal, dan keamanan data yang baik. Tujuan utama aplikasi ini adalah memberikan
pengalaman pengguna yang nyaman dan efisien dalam memesan makanan serta memantau
status pesanan mereka secara real-time.

Saran:

1. Desain antarmuka pengguna yang intuitif: Pastikan antarmuka pengguna aplikasi mudah
digunakan dan intuitif, dengan navigasi yang jelas dan pengaturan yang sederhana.
Gunakan ikon, warna, dan tata letak yang konsisten agar pengguna dapat dengan mudah
berinteraksi dengan aplikasi.

2. Fungsi aplikasi yang lengkap: Pastikan aplikasi mencakup semua fitur penting, seperti
pencarian restoran, pilihan menu, keranjang belanja, pembayaran, konfirmasi pesanan, dan
pelacakan pesanan secara real-time. Pastikan juga aplikasi responsif dan dapat menangani
jumlah pengguna yang tinggi dengan lancar.

3. Integrasi pihak ketiga yang relevan: Pertimbangkan integrasi dengan layanan pihak
ketiga yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna, seperti API peta untuk pelacakan
pesanan secara real-time atau layanan pembayaran yang aman dan terpercaya.

4. Sistem backend yang handal: Pastikan sistem backend dapat mengelola data pengguna,
menu restoran, pesanan, dan pelacakan pesanan dengan efisien. Pertimbangkan
penggunaan teknologi yang scalable untuk mengatasi pertumbuhan jumlah pengguna dan
pesanan.
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5. Keamanan data: Keamanan data pengguna merupakan hal yang penting dalam aplikasi
ini. Gunakan protokol enkripsi dan metode keamanan yang tepat saat berkomunikasi
dengan server backend dan layanan pihak ketiga. Lindungi informasi sensitif pengguna,
seperti detail pembayaran, dengan baik.

6. Uji coba dan umpan balik pengguna: Lakukan uji coba menyeluruh pada aplikasi
sebelum meluncurkannya. Mintalah umpan balik dari pengguna beta untuk memperbaiki
bug dan meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan.

Dengan memperhatikan poin-poin di atas, diharapkan rancang bangun aplikasi mobile
berbasis i0S untuk pemesanan dan pengiriman makanan dengan fitur pelacakan pesanan
secara real-time dapat memberikan pengalaman pengguna yang optimal dan sukses dalam
memenuhi kebutuhan pengguna.
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