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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi menggunakan jaringan internet 

telah menjadi kebutuhan pokok bagi banyak kalangan pada saat ini. Internet 

sebagai salah satu media informasi yang dapat diakses dimana saja, cepat dan 

mempermudah kebutuhan dalam mengakses informasi. sehingga membuat 

semua orang dapat berkomunikasi dan saling berinteraksi antara satu dengan 

lainnya. Hal ini dapat meningkatkan kinerja dan memungkinkan berbagai 

informasi dapat didapatkan dengan cepat, tepat dan akurat sehingga akhirnya 

akan meningkatkan produktivitas penggunanya. Penggunaan internet saat ini 

sangat penting dalam menunjang aktivitas atau kegiatan yang dilakukan oleh 

suatu bisnis atau instansi untuk, mengelola, menyimpan dan menyajikan data.  

Nova Cake merupakan usaha penjualan kue yang berlokasi di Jl. 

Temanggung Tilung XXI, Kelurahan Menteng, Kecamatan Jekan Raya, Kota 

Palangka Raya Kalimantan Tengah. Permasalahannya adalah masih 

menggunakan cara konvensional dalam pelayanan pemesanan terhadap 

konsumen. Pemesanannya masih dilakukan dengan cara menghubungi via 

whatsapp atau mendatangi langsung ke toko kue. Cara tersebut kurang 

efektik, karena keterbatasan informasi yang diperoleh oleh konsumen. 

Pelanggan tidak mengetahui apakah kue tersedia atau tidak dan harganya 

berapa, sehingga membutuhkan waktu yang lama saat proses pemesanan. 
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Permasalahan dalam pemesanan kue pada nova cake, peneliti 

memberikan solusi untuk mempermudahkan dalam proses pelayanan 

pemesanan, mendapatkan informasi, dan mengetahui harganya yang 

dirancang dalam sebuah Aplikasi Pemesanan Kue Pada Nova Cake Berbasis 

Android. Aplikasi ini dirancang untuk pemesanan, mendapat informasi 

ketersediaan kue, dan mengetahui harga kue tanpa kita harus menghubungi 

via whatsapp atau mendatangi langsung ke toko. Hasil dari penelitian ini 

diharapakan dengan adanya aplikasi berbasis android ini dapat membantu 

mempermudah dalam proses pelayanan pemesanan, mendapat informasi 

ketersediaan kue, dan mengetahui harga kue pada nova cake. 

Berdasarkan uraian diatas penulis melakukan penelitian guna 

mempelajari lebih lanjut dengan judul “Perancangan Aplikasi Pemesanan 

Kue Pada Nova Cake Berbasis Android” 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka dapat 

dirumuskan permasalahan yaitu: “Bagaimana Perancangan Aplikasi 

Pemesanan Kue Pada Nova Cake Berbasis Android”. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam pembuatan perancangan aplikasi ini 

nantinya untuk menghindari pembahasan diluar lingkup masalah adalah 

sebagai berikut : 
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a. Perancangan sistem ini hanya digunakan untuk  pemesanan kue pada Nova 

Cake kota Palangka Raya. 

b. Sistem ini dibuat dengan Java Android Studio, dan Mysql sebagai 

database. 

c. Aplikasi dapat dijalankan dengan adanya jaringan internet dan salah satu 

fitur yang membutuhkan jaringan internet adalah chatting antara pemesan 

dengan pemilik toko (Client Server) dan adanya recap penjualan kue untuk 

admin.  

d. Aplikasi dirancang berbasis android untuk memberikan informasi dengan 

berbagai macam fitur seperti. Fitur chatting dengan admin, pemilihan 

model kue, ketersediaan kue dan harga kue.  

e. Perancangan aplikasi menggunakan metode System Development life cycle 

(SDLC)  dan pemodelan sistem UML (Unifield Modelling Language). 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

a. Adapun tujuan dari penelitian ini antara lain adalah : 

1) Mempermudah dalam proses pelayanan, dan memberikan informasi. 

2) Merancang sebuah aplikasi berbasis android yang efektif dan efisien 

bagi konsumen pada nova cake. 

b. Adapun manfaat penelitian ini antara lain adalah : 

1) Bagi pengguna 

Mempermudah dalam proses pemesanan, mengetahui recap penjualan,  

informasi ketersediaan kue, mengetahui model kue dan harga kue. 

2) Bagi penulis 
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Menambah pengetahuan yang telah di dapat saat perkuliahan 

sehingga menghasilkan sebuah aplikasi yang berguna.. 

3) Bagi STMIK Palangkaraya 

Yaitu sebagai referensi pada perpustakaan kampus dan dapat 

digunakan untuk menambah pengetahuan dalam membangun sebuah 

aplikasi berbasis android bagi mahasiswa. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam  sistematika penulisan tugas akhir ini disusun untuk 

memberikan gambaran umum tentang penelitian yang dijalankan. 

Sistematika penulisan tugas akhir sebagai berikut : 

BAB I   PENDAHULUAN 

Bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika 

penulisan. 

BAB II  LANDASAN TEORI 

Bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka yang diambil dari 

penelitian yang relevan beserta susunan kajian teori yang 

disesuaikan dengan tema Tugas akhir. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisikan uraian tentang tahapan yang dilakukan peneliti 

dalam pengumpulan data atau informasi yang dibutuhkan. 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan tentang hasil dari penelitian dan pembahasan dari 

hasil yang didapat. 

BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran yang diberikan untuk 

pengembangan selanjutnya. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Sebagai tinjauan pustaka berikut referensi penelitian yang sudah 

dilakukan oleh para peneliti yang dapat digunakan sebagai acuan dan 

pengetahuan, dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 1. Penelitian Yang relevan 

No 
Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Pembahasan Hasil 

1. (Hadisaputra, 

et al., 2020) 

Rancang 

Bangun Aplikasi 

Pemesanan Kue 

Berbasis Mobile 

Pada Toko Kue 

Primadona 

Mengguna

kan 

metode 

waterfall. 

Aplikasi ini 

memberikan 

informasi kepada 

pembeli tentang 

suatu usaha, 

transaksi jual beli 

yang  lebih  cepat  

dan  akurat. 

aplikasi 

dilihat dari 

nilai rata-rata 

dari seluruh 

pertanyaan 

yang  nilainya  

3,85  yang  

artinya  

aplikasi  

memiliki nilai 

cukup baik. 

2.  (Fatmawati, 

2016) 

Perancangan 

Sistem 

Informasi 

Pemesanan 

Katering 

Berbasis Web 

Pada Rumah 

Makan Tosuka 

Tangerang 

Mengguna

kan 

metode 

prototypin

g model. 

Aplikasi sistem 

informasi 

pemesanan katering 

berbasis web yang 

dapat membantu 

mempermudah 

mendapatkan 

informasi dan 

mempermudah 

dalam  proses 

pemesan catering 

secara online. 

Hasil dari 

penelitian ini 

bahwa 

rancangan 

sistem 

informasi 

pemesanan 

produk kue 

dan makanan 

kecil melalui 

web ini 

sangat 

menguntungk

an. 
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No 
Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Pembahasan Hasil 

3. (Kusnandar, et 

al., 2021) 

Analisis 

Perancangan E-

Commerce Tart 

& Cake Fafa 

Cheese Berbasis 

Web 

Mengguna

kan 

metode 

waterfall. 

Aplikasi penjualan 

berbasis web yang 

diharapkan nantinya 

akan dapat 

memfasilitasi serta 

mengelola 

pencatatan 

penjualan. 

Aplikasi ini 

membantu 

menyelesaika

n masalah 

yang dihadapi 

maka akan 

dibuat suatu 

aplikasi 

penjualan 

cake berbasis 

web. 

4. (Ridho & 

Soelistijadi, 

2019) 

Perancangan 

Aplikasi 

Pemesanan 

Makanan 

Ringan Berbasis 

Object 

Orienteddengan 

Metode 

Waterfall 

Mengguna

kan 

metode 

waterfall 

Aplikasi untuk 

membantu proses 

penjulan. 

 Aplikasi  ini 

berbasis 

android agar 

lebih efektif 

dan efisien 

dalam proses 

penjualan di 

UD Enggal 

Jaya. 

5. (Haryanto & 

Elsi, 2021) 

Perancangan 

perangkat Lunak 

Sistem 

Pemesanan Pada 

Pelangi Cake 

Mengguna

kan 

metode 

waterfall   

Aplikasi ini 

membantu dalam 

bisnis kuliner. 

aplikasi  ini  

mudah  

digunakan 

dan informasi     

menu  

makanan  dan  

minuman 

berbasis  web 

dapat diakses 

secara online. 
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2.2 Kajian Teori 

a. Perancangan 

Perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu 

yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta 

didalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail 

komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses 

pengerjaannya. Menurut (Siregar, et al., 2018) yang dikutip dari jurnal 

(Nataniel Dengen & Heliza Rahmania Hatta, 2009), perancangan 

didefinisikan sebagai proses aplikasi berbagai teknik dan prinsip bagi 

tujuan pendefinisian suatu perangkat, suatu proses atau sistem dalam detail 

yang memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya. Untuk 

mengendalikan proses desain, A. Davis mengusulkan serangkaian prinsip-

prinsip dasar dalam perancangan sebagai berikut: 

1) Desain tidak boleh menderita karena tunnel vision (visi terowongan). 

2) Desain tidak boleh berulang. 

3) Desain harus terstruktur untuk mengakomodasi perubahan. 

4) Desain harus terstruktur untuk berdegradasi dengan baik, bahkan pada 

saat  data dan event-event (kejadian-kejadian) menyimpang atau 

menghadapi kondisi operasi. 

5) Desain bukan pengkodean dan pengkodean bukanlah desain. 

6) Desain harus dinilai kualitasnya pada saat desain dibuat, bahkan setelah 

jadi. 
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7) Desain harus dikaji untuk meminimalkan kesalahan-kesalahan 

konseptual (semantik). 

b. Aplikasi 

Menurut (Rahmawati Yayu Ningsih, 2018) yang dikutip dari jurnal 

(Buyens, 2001), Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat 

untuk melayani kebutuhan akan beberapa aktivitas. Jika ingin 

mengembangkan program aplikasi sendiri, maka untuk menulis program 

aplikasi tersebut, dibutuhkan suatu bahasa pemrograman, yaitu language 

software, yang dapat berbentuk assembler, compiler ataupun interpreter.  

Menurut (Dede Sarifah & Demmy Dharma Bhakti, 2020) yang 

dikutip dari jurnal (Supriyanto, 2005),  Aplikasi adalah program yang 

memiliki aktifitas pemrosesan perintah yang diperlukan untuk 

melaksanakan permintaan pengguna dengan tujuan tertentu. 

c. Pemesanan 
 

Menurut (Johni S Pasaribu, 2021) yang dikutip dari jurnal (Edwin, 

2011), Pemesanan dalam arti umum adalah perjanjian tempat antara 2 

(dua) pihak atau lebih , perjanjian pemesanan tempat tersebut dapat berupa 

pernjanjian atas suatu ruangan, kamar, tempat duduk atau lainnya.  

Menurut (Dian Nur Jannah & Herry Mulyono, 2021) yang dikutip 

dari jurnal (Melly Soedirman, 2012), Pemesanan adalah keseluruhan 

proses kegiatan yang berkaitan dengan pengelolaan inventory atau 
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persediaan tempat pendistribusian produk dan catatan keseluruhan 

transaksi pemesanan tempat. 

d. Andorid 

Menurut (Denni suryo laksono, 2018) yang dikutip dari jurnal 

(Lessard & Kessler, 2010), android adalah sistem operasi yang berbasis 

Linux untuk telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam 

peranti bergerak. 

Menurut (Saghifa Fitriana & Yustina Meisella Kristania, 2021) yang 

dikutip dari jurnal (Nazaruddin, 2012), android merupakan sistem operasi 

untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform 

yang terbuka untuk para pengembang atau Developer untuk membuat 

aplikasi mereka sendiri agar dapat digunakan bermacam peranti bergerak. 

Android umum digunakan di Smartphone dan juga di tablet PC. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Arsitektur Android  

   (Sumber: Lee, 2012) 
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e. Metode Software  Development Life Cycle (SDLC)  

Menurut (Nur Zeina Maya Sari, 2018) yang dikutip dari jurnal (Sri 

Mulyani, 2007), metode System Development life cycle (SDLC) adalah 

metode yang digunakan untuk mengembangkan sebuah sistem. Metode 

SDLC adalah sebuah proses logika yang digunakan oleh seorang sistem 

analist untuk mengembangkan sebuah sistem informasi yang melibatkan 

requirements, validation, training dan pemilik system. 

Menurut (Rosa & Shalahuddin, 2018) mengemukakan bahwa SDLC 

atau Software Development Life Cycle adalah proses mengembangkan atau 

mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan menggunakan model- 

model dan metodologi yang digunakan orang untuk mengembangkan 

sistem-sitem. 

f. UML (Unifield Modelling Language) 

Menurut (Chairul Habibi & Budiman, 2020) yang dikutip dari jurnal 

(Nugroho, 2009), UML (Unified Modelling Language) adalah Metodologi 

kolaborasi antara metoda-metoda Booch, OMT (Object Modeling 

Technique), serta OOSE (Object Oriented Software Enggineering) dan 

beberapa metoda lainnya, merupakan metodologi yang paling sering 

digunakan saat ini untuk analisa dan perancangan sistem dengan 

metodologi berorientasi objek mengadaptasi maraknya penggunaan 

bahasa “pemrograman berorientasi objek” (OOP). 
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Menurut (Chairul Habibi & Budiman, 2020) yang dikutip dari jurnal 

(Booch, 2005), UML (United Modelling Language) adalah Bahasa standar 

untuk membuat rancangan software. UML biasanya digunakan untuk 

menggambarkan dan membangun, dokumen artifak dari software intensive 

system. 

Menurut  (Rosa & M. Shalahuddin, 2017), Unified Modelling 

Language (UML) adalah  salah   satu   standar bahasa  yang banyak 

digunakan di dunia industri untuk mengidentifikasi, requirement,  

membuat analisis dan  desain,   serta menggambarkan arsitektur dalam  

pemrograman berorientasi objek. Unified Modelling Language (UML)  

adalah himpunan  struktur  dan  teknik  untuk  pemodelan desain  program  

berorientasi  objek  (OOP)  serta aplikasinya. UML adalah metodologi 

untuk mengembangkan sistem OOP dan sekelompok perangkat tooluntuk 

mendukung pengembangan sistem tersebut. UML mulai  diperkenalkan  

oleh Object Management  Group,  sebuah  organisasi yang  telah  

mengembangkan  model,  teknologi, dan  standar  OOP  sejak  tahun  1980-

an. Sekarang UML sudah  mulai  banyak  digunakan  oleh  para praktisi 

OOP. UML merupakan dasar bagi perangkat (tool) desain  berorientasi  

objek  dari IBM. UML adalah suatu bahasa yang digunakan untuk 

menentukan, memvisualisasikan, membangun, dan mendokumentasikan 

suatu sistem  informasi. UML  dikembangkan  sebagai suatu  alat  untuk  

analisis  dan  desain  berorientasi objek  oleh  Grady  Booch.  Jim  

Rumbaugh,  dan Ivar   Jacobson. Namun demikian UML dapat digunakan 
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untuk memahami dan mendokumentasikan setiap sistem informasi. 

Penggunaan UML dalam industri terus meningkat. Ini merupakan standar  

terbuka  yang menjadikan   sebagai bahasa pemodelan yang namun dalam 

industry peranti lunak dan pengembangan sistem. 

1) Use Case Diagram 

Merupakan pemodelan untuk (behavior) sistem informasi yang akan 

dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada 

di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan 

fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam Use Case 

Diagram dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Simbol Use Case Diagram 

Simbol Keterangan 

 

 

 

 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang 

saling bertukar pesan antar unit 

atau actor, biasanya dinyatakan 

dengan menggunakan kata 

kerja di awal frase name use 

case. 

 

 

 

 

 

 

Actor atau Aktor adalah 

Abstraction dari orang atau 

sistem yang lain yang 

mengaktifkan fungsi dari target 

sistem. Untuk 

mengidentifikasikan aktor, 

harus ditentukan pembagian 

tenaga kerja dan tugas-tugas 

yang berkaitan dengan peran 

pada konteks target sistem.  

 

 

 

Asosiasi antara aktor dan use 

case, digambarkan dengan garis 
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 tanpa panah yang 

mengindikasikan siapa atau apa 

yang meminta interaksi secara 

langsung dan bukannya 

mengindikasikan data. 

 
 
             <<extends>> 

Relasi use case tambahkan ke 

sebuah use case yang 

ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walaupun tanpa use 

case tambahan. 

 
          - - - - - - - - - - -  
             <<include>> 

Include, merupakan di dalam 

use case lain (required) atau 

pemanggilan use case oleh use 

case lain, contohnya adalah 

pemanggilan sebuah fungsi 

program. 

 
           - - - - - - - - - - - 
              <<extends>> 

Extend, merupakan perluasan 

dari use case lain jika kondisi 

atau syarat terpenuhi. 

 

2) Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class package 

dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, 

pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. Simbol-simbol Class Diagram dapat 

dilihat pada tabel 3. 

     Tabel 3. Simbol Class  Diagram 

 Simbol  Keterangan 
 
 
 
 
 

nama_kelas 
+atribut 
+operasi() 

Kelas pada struktur sistem. 

 
 
 
                                   nama_interface 

 

Sama dengan konsep 
interface dalam 
pemrograman berorientasi 
objek. 



15 
 

 
 

 Relasi antar kelas dengan 

makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai 

dengan multiplicy. 

Asosiasi 
Berarah/DirectedAssociation 

Relasi antar kelas dengan 

makna kelas yang satu 

digunakan oleh kelas yang 

lain, asosiasi biasanya 

juga disertai dengan 

multiplicy. 

 
 
 

Relasi antar kelas dengan 

makna generalisasi-

spesialisasi (umum 

khusus) 

Kebergantungan/Dependency 
 

Relasi antar kelas dengan 
makna kebergantungan 
antar kelas. 

Agregasi/Aggregation 
 
 
 
 

Relasi antar kelas dengan 
makna semua-bagian 
(whole-part). 

 

3) Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol yang digunakan 

dalam activity diagram. Simbol-simbol Activity Diagram dapat dilihat 

pada tabel 4. 

Tabel 4. Simbol Activity  Diagram 

 

Simbol Keterangan 
 Start Point, diletakkan pada 

pojok kiri atas dan merupakan 

awal aktivitas 

 End Point, akhir aktivitas 
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g. Client Server 

Menurut (Hendri Rasminto & Nur Sahid, 2021) yang dikutip dari 

buku lama (Agus Mulyanto, 2009) Client server adalah arsitektur yang 

paling banyak dipakai di teknologi modern ini dimana client mampu 

melakukan proses secara mandiri saat meminta data dan server akan 

mengirimkan data sesuai permintaan kemudian proses akan dilakukan oleh 

client. 

Menurut (Nanang Hidayat, 2018) yang dikutip dari buku lama 

(Syafrizal, 2005), Client server Yaitu jaringan komputer dengan komputer 

yang didedikasikan khusus sebagai server. Sebuah service atau layanan 

bisa diberikan oleh sebuah komputer atau lebih. 

 
 
 
 

Activities, menggambar kan 

suatu proses/kegiatan bisnis. 

 Fork/percabangan, digunakan 

untuk menunjukkan kegiatan 

yang dilakukan secara paralel 

atau untuk menggabung kan dua 

kegiatan paralel menjadi satu. 

 Join (penggabungan) atau rake, 

digunakan untuk menunjukkan 

adanya dekomposisi. 

 
 

 
 
 
 

Decision Points, menggambar 
kan pilihan untuk pengambilan 
keputusan, true atau false. 

  
 
 

Swimlane, pembagian activity 

diagram untuk menunjukkan 

siapa melakukan apa. 
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h. Chatting 

Menurut (Anwar Arifin, 2018), chatting adalah sebuah konsep yang multi 

makna. Makna chatting bisa dikelompokkan berdasarkan chatting sebagai 

proses sosial, pada makna ini chatting ada dalam konteks ilmu sosial. Di 

mana para ahli ilmu sosial melakukan sebuah penelitian dengan cara 

menggunakan pendekatan chatting secara umum memfokuskan pada 

kegiatan manusia yang berkaitan dengan pesan dan perilaku. 

i. Adobe Photoshop 

Menurut (Hadi Gunawan Sakti, 2017) yang dikutip dari buku lama 

(Andi, 2011), adobe photoshop merupakan aplikasi yang memang 

digunakan untuk memanipulasi foto, mengedit gambar, menciptakan 

sebuah karya original, dan masih banyak lagi yang berhubungan dengan 

seni gambar dan foto. Adapun pendapat lain bahwa adobe photosop adalah 

perangkat lunak editor citra buatan adobe sistems yang di khususkan untuk 

pengeditan foto, gambar, dan pembuatan efek, perangkat lunak ini banyak 

digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap 

sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah 

gambar, dan bersama adobe acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang 

pernah diproduksi oleh adobe sistems (Haka MJ, 2006) 

j. Android Studio 

Menurut (Efmi, 2018), Android Studio merupakan sebuah IDE 

(Integrated     Development Environment) untuk pengembangan aplikasi 
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android, aplikasi ini dipublikasikan oleh Google pada tanggal 16 mei 2013 

dan tersedia 15 secara gratis dibawah lisensi Apache 2.0, Android studio 

ini menggantikan software pengembangan android sebelumnya yaitu 

Eclipse. 

Android studio adalah IDE (Integrated Development Environment) 

resmi untuk pengembangan aplikasi Android dan bersifat open source atau 

gratis. Peluncuran Android Studio ini diumumkan oleh Google pada 16 

mei 2013 pada event Google I/O Conference untuk tahun 2013. Sejak saat 

itu, Android Studio mengantikan Eclipse sebagai IDE resmi untuk 

mengembangkan aplikasi Android. 

k. Netbeans 

Menurut (Novendha Hanjas Dwi Nanggara, 2021) yang dikutip dari 

buku lama (Nofriadi, 2015), Netbeans adalah aplikasi Integrated 

Development Environment (IDE) yang berbasiskan Java ”Netbeans 

Merupakan Sebuah aplikasi Integrated Development Environment (IDE) 

yang Menggunakan Bahasa Pemograman Java dari Sun Microsystems 

yang berjalan diatas swing”. 

Menurut (www.netbeans.org/index_id.html, 2017), “NetBeans IDE 

adalah sebuah lingkungan pengembangan sebuah kakas untuk pemrogram 

menulis, mengompilasi, mencari kesalahan dan menyebarkan program. 

Netbeans IDE ditulis dalam Bahasa Pemograman Java, namun dapat 

mendukung bahasa pemrograman lain”. Dari kedua pendapat diatas dapat 

ditarik kesimpulan bahwa Netbeans adalah Suatu aplikasi untuk membuat 
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suatu program yang dimana bahasa pemograman yang di pakai adalah 

java, maupun bahasa pemograman yang lain dengan mudahnya 

penggunaan aplikasi netbeans ini maka programmer sering menggunakan 

aplikasi ini 10 sebagai wadah untuk membuat berbagai macam program 

yang dimana netbeans IDE ini bersifat Open Source. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Lokasi Penelitian  

Penelitian yang berjudul “ Perancangan Aplikasi Pemesanan Kue 

Pada Nova Cake Berbasis Android “ akan dilakukan di toko kue Nova Cake 

yang berlokasi di Jl. Temanggung Tilung XXI, Kelurahan Menteng, 

Kecamatan Jekan Raya, Kota Palangka Raya Kalimantan Tengah. Adapun 

alasan memilih lokasi penelitian di Toko kue Nova Cake, sepengetahuan 

penulis belum ada dilakukannya penelitian serupa di lokasi tersebut. 

3.2 Perencanaan Alat dan bahan  

Perencanaan alat dan bahan dibutuhkan untuk menunjang 

penyelesaian penelitian yang akan diselesaikan. Adapun peralatan yang 

digunakan dalam penelitian ini digolongkan menjadi dua jenis, yaitu 

perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software). 

a. Perangkat Keras (Hardware) 

Tabel 5. Perangkat Keras (Hardware) 

 

 

 

 

Perangkat Keras Spesifikasi 

Type Laptop Lenovo Legion 5 

Processor AMD Ryzen 5 

RAM 16,00 GB 
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b. Perangkat Lunak (Software) 

Tabel 6. Perangkat Lunak (Software) 

 

3.3 Jenis penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam pembuatan aplikasi pemesanan 

kue berbasis android ini yang dilakukan dengan menggunakan metode 

Software Development Life Cycle (SDLC), adalah sebagai berikut : 

a. Planning 

Planning adalah tahap perencanaan dimana peneliti akan 

mengidentifikasi dan menentukan scope atau ruang lingkup yang perlu 

dilakukan dalam proses pembuatan sebuah aplikasi.  

b. Analisis  

Tahap ini adalah tahap untuk menentukan informasi kebutuhan bahan 

untuk membuat sebuah aplikasi. Metode pengumpulan informasi ini dapat 

diperoleh dengan wawancara langsung dengan owner toko nova cake, 

melakukan diskusi, survei  dan melakukan observasi ke lokasi. 

No. Perangkat Lunak Spesifikasi 

1. 
Android Studio 

Sebagai perangkat lunak 

dalam pembuatan aplikasi 

berbasis android. 

2. 
Xampp 

Sebagai perangkat lunak 

penyimpan data maupun 

server database. 

3 
Netbeans. 

 Membuat dan 

mengembangkan sebuah 

aplikasi 
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c. Perancangan 

Pada tahap ini Perancangan desain dilakukan dengan tujuan membantu 

memberikan gambaran lengkap mengenai apa yang harus dikerjakan. Tahap 

ini juga akan membantu untuk menyiapkan kebutuhan hardware dalam 

pembuatan arsitektur sistem perangkat lunak yang akan dibuat secara 

keseluruhan. 

d. Pembuatan  

Tahap selanjutnya untuk dapat dimengerti oleh sistem hasil pemikiran 

dari penulis yaitu masuk ke bagian pembuatan/pengkodingan, dimana 

semua proses pembuatan aplikasi dilakukan disini berdasarkan hasil 

analisa dari pemikiran dari penulis/programmer. 

e. Testing  

Tahap testing yaitu tahap menguji coba aplikasi yang sudah dibuat 

tadi sudah berjalan optimal atau belum dan dibagian inilah semua hasil 

terlihat yaitu ada eror atau tidak. 

f. Implementasi 

Tahap ini, Implementasi aplikasi ini dilakukan di toko kue nova cake 

atau didemokan pada owner nova cake terlebih dahulu kira-kira sudah 

sesuai atau belum. 
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan untuk keperluan penelitian. Tahap ini 

meliputi pengumpulan data dari jurnal-jurnal referensi yang relevan 

berhubungan dengan aplikasi berbasis android untuk mendukung penelitian. 

a. Wawancara 

Melakukan wawancara atau interview mengenai data-data kepada pihak 

terkait khususnya owner toko nova cake dan tentunya dengan data yang 

akurat dan valid agar penelitian ini berjalan dengan lancar. 

b. Observasi 

Melakukan observasi atau pengamatan tentang keadaan yang ada di 

lapangan (toko nova cake). Dengan melakukan observasi, penulis menjadi 

lebih memahami tentang penelitian yang sedang dilakukan. 

c. Studi pustaka 

Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang diarahkan 

kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen-dokumen, baik 

dokumen tertulis, dan jurnal yang dapat mendukung dalam proses 

penulisan. 

d. Metode Dokumentasi 

Pada tahap ini dokumentasi diperlukan untuk mengumpulkan bukti hasil 

dari penelitian berupa foto dengan pihak penelitian sebagai bukti telah 

melakukan penelitian. 
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3.5 Analisis Kebutuhan 

a. Analisis Data 

Berdasarkan hasil wawancara, observasi, dan studi pustaka yang 

dilakukan penulis terhadap penelitian ini, dan data-data yang dibutuhkan 

dalam pengembangan aplikasi pemesanan kue ini adalah data referensi 

yang bisa dibuat kemudian dijadikan assets atau data penting kedalam 

pengembangan aplikasi pemesanan kue yang akan dibuat. Data referensi 

tersebut bisa dicari melalui observasi tanya jawab langsung dengan owner 

toko nova cake, website, jurnal, atau apapun yang bisa dijadikan sebagai 

data komponen dalam pengembangan aplikasi pemesanan kue.     

b. Analisis Proses 

Pengembangan aplikasi pemesanan kue ini menggunakan metode SDLC 

(system Development Life Cycle) dalam membangunnya. metode ini 

dilakukan dengan pendekatan sistematis, dimulai dari tahap planning 

analisis, desain, pembuatan, testing,  dan implementasi. yang dimana 

langkah demi langkah harus diselesaikan satu persatu dan tidak bisa 

saling mendahului dan harus berjalan sesuai urutan. 

3.6 Desain  

a. Desain Proses 

Analisis yang selanjutnya digunakan adalah analisis desain proses 

dimana penulis menganalisis menggunakan use case aplikasi, dan activity 

diagram. Guna untuk membantu penulis agar bisa lebih jelas. 
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1) Use Case Diagram 

Diagram use case disini merupakan gambaran dari user yang 

menggunakan sistem dan perilaku user terhadap sistem. 

Gambar 2. Use Case Diagram 

Pada gambar di atas dijelaskan bahwa terdapat 2 kategori pengguna 

yaitu user dan admin yang mana disetiap pengguna tersebut memiliki 

hak akses masing-masing. Berikut penjelasan mengenai masing-masing 

kategori dan rancangan dari use case diagram di atas. 

a) User 

User memiliki peran akses terbatas yang hanya dapat melakukan 

tindakan sebagai user seperti melakukan pemesanan dan mengisi 

data pesanan, live chat dan melihat profil saja. 
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b) Admin 

Admin bersifat full akses dimana admin bisa mengkases menu yang 

tidak bisa dilakukan oleh user seperti menginput data, mengubah 

data, dan menghapus data. Dan admin juga bisa mengakses sama 

seperti yang user lakukan. 

2) Activity Diagram 

Activity diagram disini merupakan gambaran alur proses atau cara 

kerja sistem. Pada diagram ini digambarkan aktivitas-aktivitas apa saja 

yang dikerjakan oleh sebuah system. 

a) Activity Diagram User 

Tabel 7. Activity Diagram User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengguna Aplikasi Database 

   

Masuk 

Aplikasi 

Menampilkan 

Menu Awal 

Mulai 
Menampilkan 

Menu Kue 

Memilih kue 

Mengkonfirmasi 

pilihan dan 

pembayaran kue  

Request 
Mengambil 

data  
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Pada tabel acitivy diagram di atas dapat dijelaskan saat user 

membuka aplikasi, maka aplikasi akan menampilkan menu awal. 

Kemudian apabila user memilih mulai, maka aplikasi akan 

menampilkan menu kue kemudian user memilih kue apa yang ingin 

dilihat dan aplikasi me-request ke database untuk melakukan pencarian 

data. Apabila data ditemukan, maka kue yang di inginkan akan 

ditampilkan oleh aplikasi. 

b) Activity Diagram Admin 

Tabel 8. Activity Diagram Admin 

 

Pengguna Aplikasi Database 

   

Masuk Halaman 

Webview 

Login Menampilkan 

form Login 

Masukan Username 

dan Password 
Request 

Menampilkan 

halaman menu 

Ya 

Validasi 

Benar? 

Tidak 
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Pada tabel acitivy diagram di atas dapat dijelaskan saat admin 

memasuki halaman web, maka admin akan melakukan login telebih 

dahulu. Setelah itu admin akan memasukan username dan password 

yang telah didaftarkan. Apabila data benar, maka web akan 

menampilkan menu sesuai dengan hak akses admin. Apabila data salah, 

maka web akan mengalihkan ke halaman form login. 

b. Desain Perangkat Lunak 

1) Halaman Utama Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 3. Tampilan Menu Awal 

Saat  pengguna memasuki aplikasi pengguna di perlihatkan 3 menu 

pilihan yaitu menu profil dan menu jenis kue yang di jual dan live 

chat. 
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2) Menu Jenis Kue 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan Jenis kue 

Pada menu tersebut pengguna akan di perlihatkan beberapa jenis, 

harga dan ukuran kue yang di perjual belikan  

3) Menu konfirmasi pemesanan 

 

 

. 

 

 

 

Gambar 5. Tampilan Konfirmasi Pemesanan 

Pada menu ini pengguna akan di tampilkan menu yang berisikan 

konfirmasi untuk pemesanan kue yang di inginkan di dalam nya 

berisikan harga kue dan kolom berisikan data pembeli  
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4) Menu admin 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Tampilan Form Admin 

Pada menu admin  ini, admin memegang penuh kendali aplikasi dan 

data data di dalam aplikasi pengguna dan bertugas mengkonfirmasi 

pemesanan. 

5) Live Chat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Live Chat 
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Pada menu ini ditampilkan bahwa pengguna dapat melakukan chat 

secara langsung dengan admin. 

3.7 Jadwal Penelitian 

Dalam penelitian yang dilakukan penulis dibuat jadwal penelitian 

yang dibuat agar waktu dalam melakukan penelitian dapat diatur dengan baik 

dan dapat diselesaikan tepat waktu. Oleh sebab itu, penulis membuat jadwal 

penelitian mengenai tahapan-tahapan yang akan dilakukan untuk penelitian 

yang terdapat pada Tabel 10. 

          Tabel 9. Jadwal Penelitian 

 
No. 

 
Tahapan 

Oktober 

2021 

November 

2021 

Desember 

2021 

Januari 

2022 

Februari 

2022 

Maret 

2022 

I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV 

1. Analisis 

masalah 

                        

 

2. 
Analisis 

kebutuhan 

sistem 

                        

3. Pengumpulan 

data 

                        

4. 
Perancangan 

                        

5. 
Pengujian 

                        

6. 
Implementasi 
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