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ABSTRAK

PENGEMBANGAN SISTEM PROMOSI DAN PEMESANAN MAKANAN

BERBASIS ANDROID DENGAN FITUR RESERVASI DAN DELIVERY

(MAULYDIA, 03041381821005, 2020 : xiv + 125 hlm + lampiran)

Sistem pemesanan makanan merupakan fitur yang banyak dimiliki oleh

berbagai aplikasi dengan menyediakan sarana pengantaran, tetapi belum ada yang

melakukan pesanan tempat secara online. Didasari oleh penelitian tugas akhir

sebelumnya terciptalah aplikasi promosi dan pemesanan makanan secara online yang

dapat membantu para pengusaha rumah makan dalam mempromosikan usahanya dan

pemesanan makanan yang dilakukan oleh pelanggan di kota Palembang.

Dilakukannya pengembangan pada aplikasi promosi dan pemesanan makanan secara

online agar dapat menjadi aplikasi promosi dan pemesanan makanan yang lebih baik

lagi, maka ditambahkan fitur reservasi dan delivery. Adanya fitur reservasi,

pelanggan dapat memesan tempat agar disediakan oleh pengusaha restoran yang

dilakukan secara online berdasarkan waktu, hari dan berapa banyak orang yang

mereservasi. Sedangkan pada fitur delivery, pelanggan dapat memesan makanan

secara online. Pengembangan ini menggunakan metodologi V Model sebagai acuan

dan Framework yang digunakan adalah CodeIgneter dan Ionic. Pada tahap akhir

pengujian menggunakan Metode Blackbox dan kuesioner untuk menguji sistem.

Hasil yang didapat pada pengembangan ini adalah aplikasi mobile berbasis android

dan sistem website.

Kata kunci— Delivery, Reservasi, CodeIgneter, Ionic, Black Box.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF FOOD PROMOTIONS AND ORDERING SYSTEM

USING ANDROID WITH RESERVATION AND DELIVERY FEATURE

(MAULYDIA, 03041381821005, 2020 : xiv + 125 hlm + lampiran)

Food ordering system is a feature that many applications have by providing

delivery facilities, but no one has made a place to order online. Based on the

previous final project research that created an online food promotion and ordering

application that can help restaurant entrepreneurs in promoting their business and

ordering food by customers in the city of Palembang. The development of the online

food promotion and ordering application is expected to make the food promotion and

ordering application better and the reservation and delivery features will be added.

The existence of a reservation feature customers can order a place to be provided by

a restaurant entrepreneur which is done online based on the time, day and how many

people reserve. Whereas for the delivery feature, customers can order food online.

This development uses the V Model methodology as a reference and the Framework

used is CodeIgneter and Ionic. In the final stage of testing using the Blackbox

Method and a questionnaire to test the system. The results obtained in this

development are android-based mobile applications and website systems.

Keywords— Delivery, Reservation, CodeIgneter, Ionic, Black Box.
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1.1 Latar Belakang

BAB I

PENDAHULUAN

Saat ini kita telah menemukan banyak aplikasi yang memudahkan kita dalam

melakukan pengantaran, pembayaran, pengiriman, berbelanja bahkan pemesanan

makanan. Kita dapat menemukan banyak fitur lainnya pada aplikasi-aplikasi

tersebut, pada pemesanan makanan pun banyak yang telah menyediakan sarana

pengantaran tetapi belum ada yang melakukan pesanan tempat secara online. Pada

penelitian tugas akhir sebelumnya dengan judul Perancangan Sistem Promosi dan

Pemesanan Makanan Berbasis Android dan terciptalah suatu sistem yang

berfungsi sebagai sistem pemesanan makanan dan promosi restoran di kota

Palembang. Sistem ini dijalankan pada mobile smartphone berbasis Android dan

website. Perangkat mobile smartphone berbasis Android dioperasikan oleh

pelanggan sedangkan website dioperasikan oleh admin dan staff restoran.

Pelanggan harus masuk dengan login menggunakan akun yang telah dibuat lalu

pada tampilan awal akan menampilkan pilihan restoran dan menu yang sedang

dipromosikan beserta menu favorit restoran. Untuk staff restoran terbagi menjadi

admin, koki dan kasir. Admin sebagai owner restoran akan melihat meja dan

pesanan pelanggan melalui website. Koki dan kasir juga memiliki websitenya

sendiri, pada website koki menampilkan kondisi meja dengan pesanan yang

diproses oleh koki itu sendiri. Dan website kasir menampilkan pesanan dan harga

pelanggan serta mencetak tagihan. Terakhir Admin yang mengatur jalannya

sistem ini juga menggunakan website, admin memiliki tugas menambahkan

restoran baru dan mengedit halaman data pada sistem promosi dan pemesanan

makanan.

Cara kerja sistem sebelumnya dimulai dari Admin yang mendaftarkan

restoran baru, mengatur menu dan membuatkan akun Admin owner restoran, koki

dan kasir, barulah restoran tersebut dapat dilihat tampilannya di sistem.

Setelahnya saat pelanggan sudah berada di restoran yang dipilih baru bisa

memesan menunya dari movile, lalu data pesanan akan diterima secara otomatis
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Oleh koki dan kasir melalui website. Koki akan memproses pesanan dan kasir

akan menotalkan harga pesanan. Pelanggan bisa membayar harga pesanan dengan

melihat totalan harganya.

Proses pemesanan pada sistem sebelumnya sudah dibuat dengan sangat

baik tapi pengembang memiliki rencana untuk mengembangkan sistem ini

menjadi lebih baik lagi. Seperti penambahan pada fitur reservasi dan delivery.

Adanya penambahan fitur reservasi pada pemesanan, pelanggan dapat memesan

tempat dan menu di restoran yang telah kita pilih dari manapun dan kapanpun kita

berada tanpa harus datang langsung ke restoran. Sedangkan pada fitur delivery

pelanggan dapat memesan makanan lewat aplikasi dan langsung melakukan

pembayaran via transfer pada restoran yang dipilih.

Berdasarkan pernyataan diatas pengembang ingin melakukan pengembangan

sistem dengan menambahkan fitur reservasi dan delivery. Dengan harapan sebagai

media telekomunikasi yang dapat memudahkan interaksi antara pelanggan dan

pengusaha restoran. Maka dapat dsimpulkan bahwa pengembang akan membuat

tugas akhir yang berjudul “Pengembangan Sistem Promosi dan Pemesanan

Makanan berbasis Android dengan Fitur Reservasi dan Delivery”.

1.2 Perumusan Masalah

Pada latar belakang diatas dapat dirumuskan menjadi beberapa paparan

adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan pada Sistem Promosi dan Pemesanan Makanan

Berbasis Android dengan penambahan fitur Reservasi dan Delivery?

2. Bagaimana analisa terhadap kebutuhan sistem sebagai media telekomunikasi

antara pelanggan dan pengusaha restoran dengan penambahan fitur reservasi

dan delivery?
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1.3 Batasan Masalah

Berikut adalah batasan masalah pada tugas akhir ini adalah:

1. Pengembangan sistem ini memiliki target yaitu para pengguna sebagai

pelanggan dan pengusaha restoran sebagai media telekomunikasi.

2. Para pengguna yaitu pelanggan dapat mengakses aplikasi ini secara online

berbasis android melalui smartphone sedangkan pengusaha dan admin dapat

menggunakan website.

3. Metode yang digunakan pada pengembangan ini menggunakan metode V

Model.

4. Tahapan pengkodingan pada pengembangan ini menggunakan :

a. Code Igneter dan Ionic sebagai Framework. Code Igneter adalah aplikasi

yang memiliki sumber yang terbuka berupa PHP dengan menggunakan

Model, View dan Controller (MVC) dalam pembuatan website. Sedangkan

Ionic merupakan kerangka kerja yang digunakan untuk mengembangkan

apikasi mobile.
b. Media coding menggunakan Netbeans IDE dan Visual Studio Code.

Neatbeans IDE merupakan pemograman yang diintegrasikan ke suatu

perangkat lunak. Dan Visual Studio merupakan aplikasi yang didukung

oleh bahasa pemrograman.

5. Analisa pengembangan menggunakan Metode Kipling dan SWOT.

a. Metode Kipling berfungsi untuk mengetahui yang terjadi pada sistem

secara internal atau ringkasnya mengumpulkan data atau infromasi yang

berkaitan pada sistem yang dikembangkan.

b. Metode SOAR berfungsi sebagai metode analisis yang didasarkan dari

Strengths (kekuatan), Opportunities (kesempatan), Aspirations (asprasi)

dan Results (hasil) dari sistem yang akan dikembangkan sebagai

keunggulan dan meminimallisir kelemahan.

6. Tahapan desain pengembangan ini dibuat menggunakan UML 3.2.2. UML

(Unified Modeling Language) adalah suatu aplikasi dimana dapat merancang

dan memvisualisasikan sistem yang didasari oleh diagram yang dipilih.
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Diagram UML 3.2.2 pada pengembangan ini akan menggunakan usecase

diagram, activity diagram, class diagram, dan sequence diagram. Diagram

yang dipilih memiliki fungsi dan tujuan masing-masing seperti mengetahui

interaksi antara aktor dan sistem(usecase), menjelaskan tentang tindakan aktif

dari sistem melalui tahap dari kegiatan tindakan pada pengguna terhadap

sistemm(activity), urutan komunikasi antar objek-objek selama suatu aktivitas

pada sistem berlangsun(sequence) dan pemodelan kelas-kelas antara aktor

dan sistem(class)

7. Pengujian pada aplikasi akan dilakukan dengan menggunakan Blackbox Text

dan pengujian pengguna akan menggunakan kuesioner.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melakukan Pengembangan Sistem

Promosi dan Pemesanan Makanan Berbasis Android sebagai kebutuhan sistem

sebagai media telekomunikasi antara pelanggan dan pengusaha restoran dengan

penambahan fitur reservasi dan delivery.

1.5 Sistematika Penulisan

Tugas Akhir ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan sebagai

berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,

manfaat penulisan, tujuan penulisan, metode penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menjelaskan tentang dasar-dasar pengertian dan teori yang akan

digunakan untuk membantu pengembang pada penulisan skripsi ini.
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BAB III METODOLOGI

Bab ini menjelaskan metode yang akan digunakan pengembang baik pada

sistem atau penulisan.

BAB IV PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan penerapan rancangan yang digunakan oleh sistem

berdasarkan metode yang akan digunakan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjelaskan analisa, kesimpulan dan saran penulis dari

pengembangan sistem yang telah diuji coba.
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