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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam era globalisasi dan teknologi dewasa ini, banyak pengusaha
besar hingga pengusaha kecil menengah yang berlomba-lomba meningkatkan
kinerja melalui sistem yang serba terkomputerisasi sesuai dengan kebutuhan.
Setiap pengusaha pada umumnya bertujuan untuk memperoleh laba, untuk
mencapai tujuan tersebut pengusaha harus dapat menggunakan sumber daya
yang dimiliki secara efektif. Salah satu bisnis yang sedang menjadi trend baru
dimasyarakat sekarang ini adalah dalam bidang penjualan berbasis online
(online shopping), salah satu bentuk usaha dari para pebisnis online adalah
memberikan fasilitas dan pelayanan yang memuaskan terhadap pelanggan,
untuk mewujudkan hal tersebut dibutuhkan kualitas pelayanan yang baik.

Cafe Bestea saat ini masih menerapkan penjualan dan proses transaksi
makanan dan minuman di cafe secara offline dan belum adanya sistem berbasis
komputerisasi sebagai media penyimpanan data penjualan di cafe Bestea. Café
Bestea merupakan cafe yang menerapkan model bisnis B2C (Business to
Customer), akan tetapi belum menggunakan sistem penjualan berbasis web
atau e-commerce karena kurangnya pengetahuan pemilik cafe tentang
penjualan berbasis website dan juga biaya yang dikeluarkan untuk membuat
website itu sendiri tidaklah sedikit. Sehingga konsumen yang ingin melakukan
pemesanan di café Bestea harus datang ke café Bestea dan melakukan

pemesanan serta pembayaran langsung dengan kasir di café



1.2

1.3

Bestea. Hal ini tentu mengurangi pelayanan yang diberikan oleh café Bestea
kepada konsumen dimana konsumen harus mengantri unruk membuat pesanan
dan membayar pesanan di kasir.

Dengan adanya masalah diatas agar pelayanan yang diberikan oleh Café
Bestea kepada konsumen menjadi lebih baik dan mempermudah proses
penjualan makanan dan minuman diperlukan suatu sistem terintegrasi yang
relatif singkat yaitu suatu sistem komputerisasi dengan mengacu pada
pengolahan data berbasis teknologi informasi dengan memanfaatkan teknologi
web.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis mengambil sebuah judul
"SISTEM INFORMASI PENJUALAN MAKANAN DAN MINUMAN DI
CAFE BESTEA BERBASIS WEB" sebagai bahasan pada penulisan judul
proposal tugas akhir ini.

Perumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang tersebut masalah yang diangkat oleh
penulis adalah “Bagaimana Membangun Sistem Informasi Penjualan Makanan
dan Minuman di Cafe Bestea Berbasis Web?”

Batasan Masalah

Dalam hal ini penulis melakukan pembatasan masalah, yang mana hal
ini dimaksud agar pembahasan tidak menyimpang dari topik pembahasan
maka penulis merasa perlu membatasi permasalahan yaitu sebagai berikut:
1.3.1 Sistem Informasi ini dibuat dengan tujuan mempermudah proses

penjualan dan laporan keuangan di Café Bestea.



1.3.2 Sistem informasi penjualan ini dapat digunakan oleh konsumen untuk
melakukan pemesanan menu makanan dan minuman di Café Bestea.

1.3.3 Sistem informasi yang akan dibangun menyediakan 2 level pengguna,
yaitu admin sebagai pengelola toko dan user sebagai konsumen.

1.3.4 Software yang digunakan untuk membangun sistem informasi ini adalah
visual studio code sebagai tempat pengkodingan web, xampp sebagai
database dari web sistem informasi ini, StarUML untuk mendesain
permodelan sistem informasi dan balsamig mockup untuk mendesain
user interface web.

1.3.5 Bahasa Pemprograman yang digunakan dalam membangun sistem
informasi penjualan ini adalah bahasa pemprograman PHP dan HTML.

1.3.6 Layanan yang disediakan pada sistem informasi mulai dari pembayaran,
pemesanan, konfirmasi pelanggan mengenai pembayaran, update data
menu, dan laporan penjualan.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian
Adapun tujuan dan manfaat dalam membangun sistem informasi penjualan
makanan dan minuman di café Bestea berbasis web adalah sebagai berikut.

1.4.1 Tujuan

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan
membangun sistem informasi penjualan makanan dan minuman di café

Bestea berbasis web.



1.4.2 Manfaat
1.4.2.1 Penulis
Menambah pengetahuan, pengalaman, ketrampilan dalam
mempraktikan ilmu pengetahuan yang didapat saat perkuliahan
dan menerapkannya serta disusun sebagai salah satu syarat
kelulusan Tugas Akhir pada Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer (STMIK) Palangkaraya.
1.4.2.2 Cafe Bestea
Rancangan dan pembuatan sistem informasi penjualan ini dibuat
untuk dapat dijadikan sebagai bentuk inovasi dan meningkatkan
pelayanan café Bestea kepada konsumen agar lebih cepat, praktis
dan efisien.
1.4.2.3 STMIK Palangkaraya
Adapun manfaat bagi STMIK Palangkaraya adalah untuk
menambah referensi karya ilmiah pada perpustakaan STMIK
Palangkaraya dan juga untuk rujukan, perbandingan atau literatur
bagi penulis selanjutnya.
1.5 Sistematika Penulisan
Agar penulisan ini dapat terarah, maka penyusunan ini disusun menurut
sistematika berikut:
BABI :PENDAHULUAN
Menguraikan tentang latar belakang masalah, perumusan

masalah, tujuan dan manfaat, jenis penelitian, sistematika



BAB Il

penulisan, dan penjelasan istilah kunci yang digunakan dalam

pembuatan penelitian ini.

: TINJAUAN PUSTAKA

Menguraikan tentang konsep dan prinsip dasar yang diperlukan
untuk memecahkan masalah. Landasan teori ini berbentuk
penyelesain penyelesaian yang langsung berkaitan dengan

permasalahan yang dikerjakan.

BAB IIl : METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi antara lain tinjauan umum yang menguraikan tentang
gambaran obejek penelitian, data yang dapat dipergunakan untuk
memecahkan masalah, serta mengurai tentang analisis terhadap

masalah yang diteliti.

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

BAB V

Dalam bab ini berisi tentang penjelasan dari hasil rancangan
seperti pencarian data, inisiasi, dan melakukan pembahasan dari

hasil temuan.

: KESIMPULAN

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari bab-bab sebelumnya.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Teori yang Berkaitan dengan Topik Penelitian
Pada bagian ini akan dijabarkan teori — teori dari para ahli yang
memiliki keterkaitan dengan topik peelitian yang dilakukan oleh penulis.
2.1.1.1 Sistem

Menurut Anggraeni dan Irvani (2017) sistem adalah
sekumpulan elemen saling terkait/terpadu yang dimaksudkan
untuk mencapai suatu tujuan.

Menurut Jogiyanto, dalam Novita (2017) sistem adalah
serangkaian sub sistem yang saling berhubungan, berkumpul,
bersama — sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk
meyelesaikan suatu sasaran yang tertentu.

Berdasarkan beberapa pendapat yang diatas dapat penulis
tarik kesimpulan bahwa sistem adalah kumpulan bagian-bagian
atau subsistem-subsistem yang disatukan dan dirancang untuk
mencapai suatu tujuan.

2.1.1.2 Informasi

Menurut Anggraeni dan Irviani (2017) menjelaskan

bahwa informasi adalah sekumpulan data atau fakta yang

diorganisasi atau diolah dengan cara tertentu sehingga

mempunyai arti bagi penerima.



Menurut Jogiyanto, dalam Novita (2017) informasi
adalah suatu kesatuan yang tampak maupun tidak tampak
fungsinya untuk mengurangi ketidakpastian suatu keadaan atau
peristiwa di masa depan.

Dari beberapa definisi di atas dapat ditarik kesimpulan
bahwa informasi adalah sebagai data yang sudah diolah,
dibentuk, atau dimanipulasi sesuai dengan keperluan tertentu.

2.1.1.3 Sistem Informasi

Menurut Leitch dan Davis dalam Novita (2017)
mendefinisikan bahwa sistem informasi adalah suatu sistem
didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan
pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat
manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan
menyadiakan pihak luar tertentu dengan laporan — laporan yang
diperlukan.

Sistem informasi adalah sebuah sistem yang terdiri dari
pengumpulan data, pemrosesan data, penyimpanan data,
pengolahan data, pengendalian dan pelaporan sehingga tercapai
sebuah informasi yang mendukung pengambilan keputusan di
dalam suatu organisasi untuk dapat mencapai sasaran dan
tujuannya.

2.1.1.4 Penjualan

Menurut Francis Tantri dan Thamrin (2017) penjualan
adalah bagian dari promosi dan promosi adalah salah satu bagian
dari keseluruhan sistem pemasaran.

Kegiatan penjualan merupakan kegiatan pelengkap atau

suplemen dari pembelian, untuk memungkinkan terjadinya



transaksi. Jadi kegiatan pembelian dan penjualan merupakan satu
kesatuan untuk dapat terlaksananya transfer hak atau transaksi.
Oleh karena itu, kegiatan penjualan seperti halnya kegiatan
penjualan seperti halnya kegiatan pembelian, terdiri dari
serangkaian kegiatan yang meliputi penciptaan permintaan,
menemukan si pembeli, nogosiasi harga, dan syarat-syarat
pembayaran dalam hal ini, penjualan ini, seperti penjual harus
menentukan kebijaksanaan dan prosedur yang akan diikuti
memungkinkan dilaksankannya rencana penjualan yang
ditetapkan.
2.1.1.5 Cafe

Menurut Berman dan Evans (2017) Cafe adalah tempat
untuk makan dan minum sajian cepat saji dan menyuguhkan
suasana santai dan tidak resmi, selain itu juga merupakan suatu
tipe dari restoran yang biasanya menyediakan tempat duduk
didalam dan diluar restoran.

2.1.1.6 Web

Menurut Sidik dalam Arizona (2017) situs Web
(Website) awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi
yang menggunakan konsep hiperlink yang memudahkan surfer
(sebutan bagi pemakai komputer yang melakukan penyelusuran
informasi di Internet) untuk mendapatkan informasi dengan
cukup mengklik suatu link berupa teks atau gambar maka
informasi dari teks atau gambar akan ditampilkan secara lebih
terperinci (detail).

Menurut Puspitosari dalam Kesuma & Rahmawati (2017)
menjelakan bahwa website adalah halaman informasi yang

disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diaksesdiseluruh

dunia, selama terkoneksi dengan jaringan internet.



2.1.2 Permodelan yang Digunakan
Pada bagian ini akan dijabarkan apa saja permodelan yang akan
digunakan dalam mendesain dan merancang sistem informasi pada
penelitian ini.
2.1.2.1 Unified Modelling Language (UML)

Menurut Munawar (2018) UML (Unified Modelling
Language) adalah salah satu alat bantu yang sangat handal di
dunia pengembangan sistem yang berorientasi objek.

Unified Modelling Language (UML) menyediakan
diagram-diagram yang sangat kaya dan dapat diperluas sesuai
kebutuhan kita. Diagram adalah representasi secara grafis dari
elemen elemen tertentu beserta hubungan hubungannya.
Diagram penting karena diagram menyediakan representasi
secara grafis dari sistem (atau bagiannya). Representasi grafis
sangat memudahkan pemahaman terhadap sistem.

Unified Modelling Language (UML) menawarkan
sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan
menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua
jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat
berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun,
serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. UML juga
menggunakan class dan operation dalam konsep dasarnya, maka

lebih cocok untuk
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penulisan piranti lunak dalam bahasa berorientasi objek seperti
C++, Java, C# atau Visual Basic.NET.

Unified Modelling Language UML mendeskripsikan
Object Oriented Programming (OOP) dengan beberapa diagram
untuk memodelkan gambaran aplikasi yang akan dikembangkan.
a. Use Case Diagram

Use Case merupakan pemodelan untuk melakukan
(behavior) sistem informasi yang dibuat. Use Case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang dibuat Menurut Rosa dan
Shalahuddin (2017).

Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Use Case Diagram.

Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram

Simbol Nama Keterangan
Menspesifikasikan
himpunan peran
yang pengguna

Actor mainkan ketika

berinteraksi  dengan
use case.
Hubungan  dimana
perubahan yang
terjadi pada suatu
elemen mandiri
(independent)  akan
. Dependency mempengaruhi
elemen yang
bergabung pada
elemen yang tidak
mandiri.




Simbol Nama Keterangan
T Hubungan dimana
objek anak
(descendent) berbagi
perilaku dengan

Generalitation

struktur data dari
objek yang ada
diatasnya objek
induk (ancestor).

Menspesifikasikan
bahwa use case

mmmmmmmmmmend sumber secara
Include eksplisit.
Menspesifikasikan
bahwa use case
target memperluas
Extend perilaku dari use
4 case sumber pada
suatu  titik  yang
diberikan.
Apa yang
menghubungkan
Association antara objek satu
dengan objek
lainnya.
Menspesifikasikan
paket yang
System menampilkan sistem
secara terbatas.

Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang

menggambarkan workflow (aliran kerja atau aktivitas dari

sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada

perangkat lunak Menurut Rosa dan Shalahuddin (2017).
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Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Activity Diagram.

Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan
Memperlihatkan
|::| bagaimana masing-
Activity masing ke_las
antarmuka  saling
berinteraksi satu
sama lain.
State dari sebuah
_ mencerminkan
Action eksekusi dari suatu
aksi.
. Bagaimana  objek
Initial Node dibentuk atau
diawali.
() Activity Final | Bagaimana  objek
Node d!bentuk dan
dihancurkan.
. Satu aliran yang
pada tahap tertentu
Fork Node

berubah menjadi
beberapa aliran.

C.

Sequance Diagram

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek

pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek

dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek.

Sequence diagram merupakan diagram yang menjelaskan

bagaimana suatu operasi itu dilakukan. Message atau pesan

apa yang dikirimkan dan kapan pelaksanaannya, diagram ini

diatur berdasarkan waktu. Objek — objek yang berkaiatan

dengan proses berjalannya operasi diurutkan dari Kiri ke



kanan berdasarkan waktu terjadinya secara terurut Menurut

Rosa dan Shalahuddin (2017).

Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Sequence Diagram.

Tabel 2.3. Simbol Sequence Diagram

Simbol Nama

Keterangan

LifeLine

Objek entity,
antarmuka yang
saling berinteraksi.

Spesifikasi dari
komunikasi antar
objek yang memuat
informasi-informasi
tentang aktifitas
yang terjadi.

Message

|:|I
D Message
F

Spesifikasi dari
komunikasi antar
objek yang memuat

informasi-informasi

tentang aktifitas
yang terjadi.

2.1.2.2 entity relationship diagram (ERD)

Pemodelan rancangan basis data dapat didokumentasikan
atau digambarkan dengan entity relationship diagram (ERD).
Entity relationship diagram (ERD) menggambarkan suatu
rancangan basis data yang memiliki relasi antar entitasnya.
Teknik ini sering digunakan karna entitas, atribut dan relasi serta
derajat relasinya digambarkan dengan jelas (Pratama, Sihombing

& Putra, 2017).

Teknik pemodelan rancangan basis data dengan entity

relationship diagram (ERD) ini terdiri dari beberapa simbol atau

komponen yang memiliki fungsi tertentu. Berikut ini adalah

komponen-komponen penyusun ERD.
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Tabel 2.4. Simbol ERD

Komponen Keterangan

Persegi panjang mewakili entitas.
Entitas
Elips mewakili atribut.

Belah Ketupat mewakili relasi.

-~ -
-~ . —
= 12 elasi ey
. -

S

Garis menghubungkan atribut dengan

kumpulan entitas dan kumpulan entitas

dengan relasi.

2.1.2.3 Analisis Sistem
Analisis sistem dilakukan untuk memperoleh informasi
tentang sistem, menganalisa data-data yang ada dalam sistem.
Informasi yang dikumpulkan terutama mengenai kelebihan dan
kekurangan sistem, analisa sistem menggunakan teknik PIECES.
Menurut Adhi Priyanto dan Fanji (2017) desain sistem
informasi definisi dari PIECES adalah:
a. Performance (Kinerja)

Menilai apakah ada peningkatan terhadap kinerja (hasil
kerja) pada sistem yang baru sehingga lebih efektif. Kinerja
dapat diukur dari throughput dan response time. Throughput
adalah jumlah dari pekerja yang dapat dilakukan suatu saat

tertentu. Response time adalah rata-rata waktu yang tertunda



diantara dua transaksi atau pekerjaan ditambah dengan waktu
response untuk menangani perkerjaan tersebut.
. Information (Informasi)

Menilai apakah prosedur yang ada saat ini masih dapat
diperbaiki sehingga kualitas informasi yang disajikan menjadi
semakin baik dan memiliki nilai yang berguna. Informasi
dapat diukur dari inputs dan outputs.

. Economic (Ekonomi)

Menilai apakah prosedur yang saat ini masih ada
peningkatan terhadap manfaat-manfaat atau keuntungan atau
penurunan biaya yang terjadi.

. Control (Pengendalian)

Menilai apakah prosedur yang ada pada saat ini masih
ada peningkatan terhadap pengendalian untuk mendeteksi dan
memperbaiki kesalahan-kesalahan dan kecurangan yang akan
terjadi.

. Efficiency (Efisiensi)

Menilai apakah prosedur yang ada saat ini masih ada
peningkatan terhadap efesiensi operasi, efesiensi berbeda
dengan ekonomi. Bila ekonomi berhubungan dengan jumlah
sumber daya yang digunakan, efisiensi berhubungan dengan
bagaimana sumberdaya tersebut digunakan dengan
pemborosan yang paling minimum. Efesiensi dapat diukur

dari outputnya dibagi dengan inputnya.
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f. Service (Pelayanan)
Menilai apakah ada peningkatan terhadap pelayanan
yang diberikan oleh sistem saat ini.
2.1.2.4 Skala Likert

Menurut Sugiyono (2019) skala likert digunakan untuk
mengungkap sikap, pendapat, dan presepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang fenomena sosial.

Dalam Skala Likert, variabel yang akan diukur dijabarkan
menjadi indikator variabel. Kemudian indikaor tersebut dijadikan
sebagai titik tolak untuk menyusun item-item instrumen yang
dapat berupa pernyataan atau pertanyaan. Jawaban setiap item
instrumen yang menggunakan Skala Likert mempunyai gradasi
dari sangat positif sampai dengan negatif. Untuk mengukur
variabel diatas digunakan skala likert sebanyak lima tingkat
sebagai berikut:

a. Sangat Setuju (SS)

b. Setuju (S)

c. Ragu-ragu (RR)

d. Tidak Setuju (TS)

e. Sangat Tidak Setuju (STS)

Setiap poin jawaban memiliki skor yang berbeda-beda,
yaitu: untuk jawaban SS memiliki skor 5, jawaban S memiliki
skor 4, jawaban RR memiliki skor 3, jawaban TS memiliki skor

2, dan jawaban STS memiliki skor 1.



2.1.3 Teori Perangkat Lunak yang Digunakan
Pada bagian ini akan dijabarkan apa saja perangkat lunak yang
akan digunakan dalam mendesain dan merancang sistem informasi pada
penelitian ini.

2.1.3.1 StarUML

™

»{'StarUML

The Open Source UML/MDA Platform

Gambar 2.1. Aplikasi StarUML

Menurut Suardika (2017) StarUML adalah platform
permodelan perangkat lunak yang mendukung UML (Unifield
Modeling Languange). StarUML berbasiskan pada UML versi
2.7.0. menyediakan sebelas jenis diagram yang berbeda dan
mendukung notasi UML 2.0. StarUML mengklaim diri sebagai
salah satu alat permodelan perangkat lunak terkemuka yang
menjamin dapat memaksimalkan produktivitas dan kualitas
proyek perangkat lunak.

2.1.3.2 Baksamiq

balsamiqg-

Gambar 2.2. Aplikasi Balsamiq Mockup
Menurut Hanifah (2017) Balsamiq Mockup adalah salah

satu software yang di gunakan dalam pembuatan desain atau
prototype dalam pembuatan tampilan user interface sebuah

aplikasi.
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2.1.3.3 MySQL

Gambar 2.3. MySQL

Menurut Suardika (2017), MySQL adalah salah satu jenis
database server yang sangat terkenal dan banyak digunakan
untuk membangun aplikasi web yang menggunakan database
sebagai sumber dan pengolahan datanya.

MySQL adalah DBMS yang open source dengan dua
bentuk lisensi, yaitu Free Software (perangkat lunak bebas) dan
Shareware (perangkat lunak berpemilik yang penggunaannya
terbatas). Jadi MySQL adalah database server yang gratis

dengan lisensi GNU General Public License (GPL) sehingga

dapat dipakai untuk keperluan pribadi atau komersil tanpa harus

9

bayar lisensi yang ada.

2.1.3.4 Visual Studio Code

Visual Studio Code
Gambar 2.4. Visual Studio Code

Menurut Edy Winarno dan Ali Zaki (2017) Visual Studio
Code adalah kode editor yang dikembangkan oleh Microsoft
untuk Windows, Linux dan macOS. Ini termasuk dukungan
untuk debugging, kontrol git yang tertanam dan GitHub,
penyorotan sintaksis, penyelesaian kode cerdas, snippet, dan
refactoring kode. Ini sangat dapat disesuaikan, memungkinkan
pengguna untuk mengubah tema, pintasan keyboard, preferensi,
dan menginstal ekstensi yang menambah fungsionalitas
tambahan.



2.2 Penelitian yang Relevan
Penelitian yang relevan merupakan suatu penelitian sebelumnya yang
sudah pernah dibuat dan dianggap cukup relevan atau mempunyai keterkaitan
dengan judul dan topik yang akan diteliti sehingga berguna untuk menghindari
terjadinya pengulangan penelitian dengan pokok permasalahan yang sama.
Penelitian yang relevan dalam penelitian juga bermakna sebagai referensi yang
berhubungan dengan penelitian yang akan dibahas. Berikut iniadalah beberapa

contoh kajian penelitian yang relevan yang telah dihimpun.



Tabel 2.5. Kajian Penelitian yang Relevan

antrian saat pemesanan.

No | Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Hasil Perbedaan
Dengan pembuatan aplikasi ini | Perbedaan sistem informasi
. diharapkan akan menghasilkan | yang dibuat oleh  penulis
Sistem Pemesanan E- o . o
S . sebuah aplikasi yang membantu | dengan hasil penelitian tersebut
Dwi Fikri Cafe Berbasis A . i i
. . dalam  pemesanan, meliputi | adalah sistem informasi yang
1 | Haikal et al., Android Dengan Waterfall - . . .
pemilihan menu yang mudah dan | dibangun oleh penulis berbasis
(2021) Menggunakan ) - - .
transparan, dan  mengurangi | website sehingga dapat diakses
Metode FIFO ) X
antrian saat pemesanan. melalui semua perangkat.
Sistem  informasi  pelaporan | Perbedaan sistem informasi
keuangan pada café | yang dibuat oleh  penulis
. . coffeegrapher mampu | dengan hasil penelitian tersebut
. Sistem Informasi - . i .
Tirza Nurul menyajikan laporan keuangan | adalah sistem informasi yang
2 . Pelaporan Keuangan Waterfall . . X .
Ramadhani et sesuai standar akuntansi. | dibangun oleh penulis untuk
Pada Cafe ) - . .
al., (2021) Sehingga memudahkan pemilik | memanajemen transaksi cafe,
Coffeegrapher ) .
cafe coffeegrapher dalam | stok dan laporan penjualan
membuat laporan keuangan. berbasis website.
Sistem informasi ini | Perbedaan terletak pada metode
Sistem Informasi mempermudah pelanggan | pengembangan sistem yang
Pemesanan Makanan melakukan pemesanan tempat dlgungkan oleh penull_s,_dlma_na}
Avantika & Dan Minuman dan makanan yang membantu | penulis pada penelitian ini
3 Ade (2021) ) Prototype | dalam  pemesanan,  meliputi | mengembangkan sistem
Berbasis Web Pada pemilihan menu yang mudah dan | informasi menggunakan
Cafe Coffee Holidays transparan, dan  mengurangi | metode pengembangan sistem

R&D.
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Perancangan Sistem

Aplikasi ini sangat membantu
admin atau yang mempunyaiCafe

Perbedaan terletak pada metode
pengembangan sistem yang

Informasi Penjualan tersebut dalam mengelola | digunakan oleh penulis, dimana
Makanan Dan penjualan makanan dan | penulis pada penelitian ini
Hafizh Minuman Berbasis minumannya, dengan adannya | mengembangkan sistem
Alfiansyah et Web Dengan Metode | Extreme aplikasi web ini admin bisa | informasi menggunakan
al., (2022) Extreme mengecek orderan dengan mudah | metode pengembangan sistem
Programming (Studi dan admin bisa menambah menu | R&D
Kasus Cafe Gematos baru atau juga menghapus menu
Pamulang) jika stok makanan atau minuman
Habis
Pengembangan sistem informasi | Perbedaan  terletak  pada
. . penjualan berbasis web di Café | pengembangan sistem
Sistem Informasi - o .o R
. - Angkringan Bontot ini | informasi, dimana penulisdisini
Ardi Fazar Penjualan Makanan diharapkan dapat mengurangi | mengembangkan sistem
Fauzietal., dan Minuman Waterfall P P g gt | mengembang
. . kendala yang ada dan | informasi dengan
(2022) Berbasis Web di Cafe .
mempermudahkan pegawai | menggunakan framework

Angkringan

dalam mengelola pemesanan
makanan dan minuman

codeigniter sebagai kerangka
kerja proses coding program




BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tinjauan Umum

Café Bestea merupakan tempat yang menyediakan berbagai macam jenis
makanan dan minuman dengan harga yang bervariasi. Café Bestea yang dimiliki
oleh Agus Priyadi ini telah memulai bisnis café sejak tanggal 15 Maret2022
manawarkan penjualan makanan dan minuman cepat saji seperti minuman
berbahan dasar susu, kopi serta makanan cepat saji seperti risoles, kentang
goreng dan masih banyak lagi menu lainnya.

Café Bestea saat ini masih menerapkan penjualan secara on the spot atau
penjualan secara langsung di tempat dan proses pemesanan makanan dan
minuman di café Bestea dilakukan secara manual di kasir dengan konsumen
datang ke kasir dan melihat menu makanan dan minuman yang tersedia. Café
Bestea merupakan cafe yang menerapkan model bisnis B2C (Business to
Customer), akan tetapi belum menggunakan sistem penjualan berbasis web atau
aplikasi karena kurangnya pengetahuan pemilik cafe tentang penjualan berbasis
website dan juga biaya yang dikeluarkan untuk membuat website itu sendiri
tidaklah sedikit. Proses pemesanan dan pembayaran makanan dan minuman di
Café Bestea yang dilakukan secara manual di kasir membuat pelayanan café
menjadi kurang memuaskan bagi pelanggan dikarenakan pelanggan harus

mengantri untuk melakukan pemesanan makanan dan minuman di kasir.

22
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3.2 Jenis Penelitian

Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and

Development. Pada dasarnya penelitian Research and Development memiliki

karakteristik adanya produk yang dihasilkan dari penelitiannya. Produk yang

dihasilkan ini diawali dari analisis kebutuhan dari lokasi penelitian. Pada bidang

pendidikan, produk yang dihasilkan umumnya berupa media belajar. Namun,

pada bidang lain dapat berupa produk yang dinilai lebih efisien dibandingkan

produk yang sudah ada. Secara umum, model Research and Development telah

dikembangkan oleh beberapa ahli salah satunya model yangdikembangkan oleh

Bolt and Gall yang mengembangkan model Research and Development melalui

beberapa tahapan, yakni:

321

322

323

324

Penelitian dan Pengumpulan Data (Research & Information Collecting)
adalah tahapan untuk analisis kebutuhan, studi literatur dan riset kecil.
Perencanaan Penelitian (Planning) penelitian R&D  meliputi
merumuskan tujuan penelitian, memperkirakan hal-hal yang dibutuhkan
dalam penelitian, merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk
partisipasinya dalam penelitian.

Pengembangan Desain (Develop Preliminary of Product), Tahapan ini
meliputi membuat desain produk yang akan dikembangkan, menentukan
sarana dan prasarana yang dibutuhkan selama penelitian, menentukan
tahap-tahap pengujian desain di lapangan.

Uji Coba Lapangan Awal (Preliminary Field Testing), tahapan ini

berkaitan dengan melakukan pengujian awal terhadap desain produk,



325

3.2.6

3.2.7

328

329
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pengujian bersifat terbatas, uji coba lapangan dilakukan berkali-kali agar
mendapatkan desain yang sesuai dengan kebutuhan.

Merivisi Hasil Uji Coba (Main Product Revision), tahapan ini
merupakan perbaikan dari hasil uji coba lapangan awal. Pada tahap
penyempurnaan produk awal ini, lebih banyak dilakukan dengan
pendekatan kualitatif produk.

Uji Coba Lapangan (Main Field Testing), tahap ini berkaitan dengan uji
produk secara lebih luas, yang meliputi menguji efektivitas desain
produk, uji efektivitas desain menggunakan teknik eksperimen model
pengulangan, hasil uji lapangan adalah desain yang efektif, baik dari sisi
substansi maupun metodologi.

Revisi Hasil Uji Lapangan (Operational Product Revision), tahapan ini
merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji lapangan yang lebih
luas. Penyempurnaan produk pada tahap ini akan semakin memantapkan
produk yang akan dikembangkan.

Uji Kelayakan (Operational Field Testing), tahap ini bekaitan dengan
pengujian terhadap efektivitas dan adaptabilitas desain produk yang
melibatkan pemakai produk. Uji ini dilakukan dengan menggunakan
wawancara, observasi, quesioner, yang kemudian hasilnya dianalisis.
Revisi Produk Akhir (Final Product Revision). Revisi ini didasarkan atas
masukan dari uji kelayakan. Langkah ini akan semakin

menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan.
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3210 Diseminasi dan Implementasi Produk (Dissemination and
Implementation), mempublikasikan  hasil dari  produk yang
dikembangkan agar dapat diimplementasikan secara umum atau dalam

lingkup yang lebih luas.

3.3 Desain Penelitian
Adapun dalan penelitian ini, untuk mempermudah proses membangun
sistem informasi penjualan makanan dan minuman di Café Bestea ini maka
penulis menggunakan sebuah kerangka kerja agar proses penelitian menjadi
lebih terstruktur. Metode yang penulis gunakan sebagai kerangka Kkerja

penelitian ini adalah metode software development life cycle (SDLC).

Software .
Development Life ::;::‘:r:"g ;::ttl‘:gre
Cycle (SDLC)

Analisis
Kebutuhan

Implementasi Pemeliharaan
Software Software

Gambar 3.1. Metode Software Development Life Cycle (SDLC)

Menurut Rosa & Shalahuddin (2018), tahapan pengembangan software
melalui proses SDLC (Software Development Life Cycle) mempunyai 5 tahap,
Requirement Analysis atau Analisa Kebutuhan, Design atau Rancangan,
Implementasi, Testing dan Evolution atau bisa diganti dengan Maintenance

Program. Berikut ini adalah 5 tahap proses SDLC:
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Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan meneliti dan menganalisa
data kebutuhan yang bisa didapatkan melalui observasi lapangan atau
wawancara. Hasil dari tahap ini akan digunakan sebagai acuan dalam
merancang software yang akan dikembangkan.
Merancang Software

Tahap design atau rancangan adalah menentuan cara kerja sistem
dalam hal arsitektur, interface, database dan rancangan alur program.
Hasil dari proses perancangan ini akan didapatkan spesifikasi sistem.
Implementasi Software

Dalam tahap ini, software akan dikembangkan dengan landasan design
atau rancangan Yyang sudah dibuat sebelumnya dan kemudian
diimplementasikan pada piranti terkait.
Testing Software

Sebelum software diterbitkan secara keseluruhan perlu dilakukan
testing untuk memastikan bahwa software yang dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan yang sudah ditentukan sebelumnya.
Pemeliharaan Software

Maintenance atau pemeliharan software dapat dilakukan secara

berkala untuk memeriksa jika software bekerja sebagai mana mestinya.

Instrumen Penelitian

Dalam pengumpulan sumber data, penulis melakukan pengumpulan

sumber data dalam wujud data primer dan data sekunder.
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Data Primer

Data Primer ialah jenis dan sumber data penelitian yang di peroleh
secara langsung dari sumber pertama (tidak melalui perantara), baik
individu maupun kelompok. Jadi data yang di dapatkan secara langsung.
Data primer secara khusus di lakukan untuk menjawab pertanyaan
penelitian. Penulis mengumpulkan data primer dengan metode wawancara
dan juga metode observasi. Metode wawancara ialah metode yang
pengumpulan data primer yang menggunakan pertanyaan lisan dan
tertulis. Penulis melakukan wawancara kepada pemilik Café Bestea untuk
mendapatkan data atau informasi yang di butuhkan. Kemudian penulis
juga melakukan pengumpulan data dengan metode observasi. Metode
observasi ialah metode pengumpulan data primer dengan melakukan
pengamatan terhadap aktivitas dan kejadian tertentu yang terjadi. Jadi
penulis datang ke Café Bestea untuk mengamati aktivitas yang terjadi
untuk mendapatkan data atau informasi yang sesuai dengan apa yang di
lihat dan sesuai dengan kenyataannya.
Data Sekunder

Data Sekunder merupakan sumber data suatu penelitian yang di
peroleh peneliti secara tidak langsung melalui media perantara (di peroleh
atau dicatat oleh pihak lain). Data sekunder itu berupa bukti, catatan atau
laporan historis yang telah tersusun dalam arsip atau data dokumenter.
Penulis mendapatkan data sekunder ini dengan cara melakukan

permohonan ijin yang bertujuan untuk meminjam bukti-bukti
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pemesanan makanan dan minuman, data menu makanan dan minuman

serta data harga makanan dan minuman.

3.5 Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data

Adapun teknik dan prosedur pungumpulan data yang digunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

35.1

35.2

353

354

Metode Observasi

Observasi yang dilakukan penulis merupakan metode pengamatan dan
pencatatan secara sistematis terhadap objek yang diamati yaitu proses
penjualan makanan dan minuman yang berjalan saat ini di Café Bestea.
Metode Wawancara

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan cara
berkomunikasi atau tanya jawab langsung dengan narasumber, yaitu
pemilik Café Bestea. Untuk mengumpulkan data, penulis bertanya secara
langsung permasalahan-permasalahan yang terjadi, serta sistem atau
bagaimanaproses penjualan dan transaksi yang diterapkan pada saat ini.
Metode Studi Pustaka

Penulis juga akan melakukan kegiatan studi pustaka yaitu dengan
membaca, menganalisa, menyimpulkan dan mengutip bacaan-bacaanbaik
dari media buku dan internet yang berhubungan dengan aspek yang
diteliti.
Metode Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara

mengambil gambar-gambar yang diperoleh dari tempat penelitian,
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meliputi buku-buku yang relevan, peraturan-peraturan laporan kegiatan,

foto-foto, serta data-data yang berkaitan dengan penelitian.

355 Kuesioner

Kuisioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan

dengan cara memberi beberapa pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada

responden untuk dijawab yaitu pemilik Café Bestea dan pelanggan Cafe.

3.6 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan adalah suatu usaha untuk mengamati secara detail

suatu hal dengan cara menguraikan komponen-komponen pembentuknya atau

penyusunannya untuk dikaji lebih lanjut.

3.6.1 Analisis Sistem Yang Berjalan

Untuk menganalisa sistem kerja yang ada dan sistem yang akan

dibangun maka metode analisa yang digunakan yaitu denganmenggunakan

metode PIECES.

Tabel 3.1. Analisis PIECES

pemesanan datang
langsung ke kasir,
dimana terkadang
komsumen  harus
mengantri  untuk
mendapatkan
giliran melakukan
pemesanan.

No Jenis Analisis Sistem Lama Sistem Baru
1. | Analisis Kinerja Pada sistem ini, | Pada sistem yang di
(Performance) konsumen  yang | usulkan oleh
datang ke café | penulis, konsumen
Bestea melakukan | cukup  mengakses

web dan melihat
daftar menu yang
tersedia tanpa harus
ke kasir dan
melakukan  proses
pembayaran secara
online ataupuntunai
kepada kasir.




Analisis Informasi
(Information)

Saat ini  proses
penyimpanan data

Sistem  informasi
penjualan ini dapat

informasi  menu | mempermudah café
makanan dan | Bestea dalam
minuman café | mengelola data
Bestea masih | produk makanandan
disimpan di kertas | minuman yang ada
yang di cetak | di café Bestea
sehingga sehingga konsumen
konsumen bisa | dapat melihat
melihat menu di | sendiri data menu
kertas yang telah yang ada di cafe
disediakan. melalui website.
Analisis Ekonomi Proses pencatatan | Sistem  informasi
(Economy) data produk | penjualan ini
makanan dan | mempermudah
minuman  masih | dalam  melakukan
dilakukan  secara | pencatatan makanan
manual dicetak di | dan minuman tanpa
kertas yang mana | ada biaya untuk
hal ini membuat | membeli buku
café Bestea harus | karena data masuk
membeli dan | ke dalam database
menyediakan buku | sistem dan dapat
untuk mencatatdata | diakses kapanpun
produk menu | asal tersedia
makanan dan | koneksi internet.
minuman.
Analisis Setiap ada yang | Dengan sistem
Pengendalian membeli makanan | informasi ini proses
(Control) dan minuman | pencatatan
pencatatan data | penjualan akan
penjualan ditulis di | disimpan di
kertas  sehingga | database sehingga
resiko data | data penjualan
penjualan bisa | terjamin aman.

hilang.
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5. | Analisis Efisiensi Konsumen banyak | Dengan adanya
(Efficiency) menghabiskan perancangan ini,
waktu dalam | konsumen menjadi
mengecek produk | lebih mudah
bunga apa saja| melihat informasi
yang tersedia di | tentang menu
café dan | makanan dan
menunggu  lama | minuman yang
untuk  mengantri | tersedia di café dan

melakukan mempercepat
pemesanan. proses pemesanan
tanpa harus

mengantri.

6. | Analisis Layanan Pada sistem lama | Sistem ini

(Service)

proses pemesanan

makanan dan
minuman  masih
dilakukan  secara
manual yang
menyebabkan
konsumen  harus
mengantri  untuk
melakukan
pemesanan.

mempermudah café
Bestea dalam
menyampaikan

informasi menu
makanan dan
minuman yang
tersedia di cafe
kepada konsumen
serta mempercepat
proses pencatatan

pesanan konsumen.
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Berdasarkan analisis diatas, dapat diketahui bahwa sistem yang ada

di Café Bestea yang berjalan saat ini masih kurang efektif dan efisien. Hal

ini dikarenakan pencatatan informasi pembelian dan stok ketersediaan

menu masih menggunakan cara manual dicetak di buku dandisampaikan

ke konsumen yang menanyakan. Konsumen yang ingin melakukan

pemesanan makanan dan minuman harus datang langsung ke kasir untuk

melihat menu yang tersedia dan memberitahukan pesanan yang ingin

dipesan kepada kasir, dimana terkadang konsumen harus
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sabar menunggu antrian untuk melakukan pemesanan di kasir. Oleh
karena itu Café Bestea perlu dilakukan peningkatan pada pelayanan
penjualan menu makanan dan minuman melalui sistem informasi
penjualan makanan dan minuman di Café Bestea berbasis website yang
dapat memberikan kemudahan bagi konsumen dan Café Bestea itu sendiri.
3.6.2 Analisis Kebutuhan Sistem
3.6.2.1 Kebutuhan Informasi
Analisis kebutuhan informasi menjelaskan apa saja informasi
yang terdapat pada sistem. Informasi yang terdapat pada sistem
adalah:
a. Informasi data menu makanan dan minuman.
b. Informasi data konsumen yang membeli.
c. Data pencatatan penjualan.
3.6.2.2 Kebutuhan Perangkat Keras
Perangkat Keras (Hardware) yang digunakan untuk
mendesain sistem ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2. Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat o
No Spesifikasi
Keras
1 Type Asus VivoBook Max
2 Processor Intel Core i3 — 7020U
3 Memmory 1TB
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4 RAM RAM 4 GB
5 Keyboard Standar
6 Mouse Standar

3.6.2.3 Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat Lunak (Software) yang digunakan untuk

mendesain sistem ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3. Kebutuhan Perangkat Lunak

No | Perangkat Lunak Spesifikasi
1 | Microsoft Sebagai sistem operasi perangkat keras
Windows 10 yang digunakan
2 | Visual Studio Sebagai perangkat lunak yang
Code digunakan sebagai tempat

pengkodingan program web yang akan
dibuat

3 | StarUML Sebagai perangkat lunak yang
digunakan untuk mendesain UML
sistem informasi

4 | Balsamiq Sebagai perangkat lunak yang
digunakan untuk mendesain user
interface sistemi informasi

5 | XAMPP Perangkat lunak ini digunakan sebagai
server yang berdiri sendiri (localhost)

6 | MySQL Sebagai tempat penyimpanan atau
database program

7 | Google Chrome Sebagai perangkat lunak yang
digunakan sebagai tempat percobaan
program web yang sedang dalam proses
pembuatan sebelum di online kan
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3.6.3 Analisis Kelayakan Sistem
3.6.3.1 Kelayakan Teknologi
Teknologi yang akan digunakan pada aplikasi ini berbasis
website. Teknologi berbasis web mobile ini mudah ditemukan dalam
kehidupan sehari-hari. Karena teknologi ini dapat diakses melalui
perangkat komputer dan juga perangkat mobile.
3.6.3.2 Kelayakan Operasional
Kelayakan operasional sebuah aplikasi nantinya akan
digunakan pihak Café Bestea untuk mempermudah proses penjualan
menu makanan dan minuman kepada konsumen berbasisarsitektur
web menggunakan perangkat computer dan juga mobile.
3.7 Desain Sistem
3.7.1 Desain Antarmuka
Pada tahapan ini akan diterangkan rancangan desain interface pada
halaman-halaman didalam sistem informasi penjualan ini nantinya.
Adapun rancangan desain interface-nya adalah sebagai berikut:
3.7.1.1 Halaman Utama
Halaman utama merupakan halaman yang pertama kali
muncul dari sistem informasi penjualan makanan dan minuman di

Café Bestea, pada halaman ini pengguna harus login.
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Cate Bestes

QDX J &

Cafw Bortes

Silahkan Login Untuk Melakukan Pemesanan

R —
——

Belum punyo ckun?

Gambar 3.2. Halaman Utama Website

3.7.1.2 Halaman Registrasi Akun Pengguna
Halaman registrasi merupakan halaman bagi konsumen yang
belum memiliki akun untuk membuat akun yang akan digunakan

untuk melakukan pemesanan di café Bestea.

Cafw Busing

Q0 X0 ( &)
—_—

Registrasi Akun

Nema Lengkop [7 ]
Jerin Kelamin [T

Nomer Handphone |

Usemome [ l

Possword [ ]

v

Gambar 3.3 Halaman Registrasi Akun Pengguna
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3.7.1.3 Halaman Utama Pengguna
Halaman utama pengguna merupakan halaman yang pertama
kali muncul ketika konsumen berhasil melakukan login ke sistem

informasi.

A Web Page

O X} for &

Cafe Bestea [Home Profii Keranjang Logout I

Menu Minuman dan Makanan yang Tersedia Kategori Menu :

Hot Coffe Red Velvet Bubble Gum

Hot Coffe Red Velvet Bubble Gum

v

Gambar 3.4. Halaman Utama Pengguna

3.7.1.4 Halaman Detail Menu
Halaman detail menu merupakan halaman yang
menampilkan detail menu yang ingin di beli oleh konsumen

dimana konsumen dapat memilih ukuran dan variasi menu.
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A Web Page
QO X} for m W
Cafe Bestea Uome Profii Keranjang Logout I

Hot Coffe
= Pilihan Pesanan

Ukuran =
Jumlah EB
Request :

Gambar 3.5. Halaman Detail Menu

3.7.1.5 Halaman Profil Pengguna
Halaman profil pengguna merupakan halaman yang
menpilkan data profil pengguna dan menu status pesanan serta

histori pesanan yang dilakukan pengguna.

A Web Page
QD X = - -
Cafe Bestea I Home Profili Keranjong Logout I
Profil Pengguna Menu
Nema : Keranjong
Jenis Kelamin Status Pesanan
No Hp
Usariame Riwayat Pesanan

Gambar 3.6. Halaman Profil Pengguna



3.7.1.6 Halaman Keranjang
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Halaman keranjang merupakan halaman bagi pengguna

untuk menyimpan sementara menu makanan dan minuman yang

akan di pesan sementara memilih menu lain untuk di pesan.

A Web Page

GQXQ { http://

] e )

2

Cafe Bestea l Home Profii Keranjang Logout I
Keranjang Belanja

No |Menu Jumlah Harga Aksi

1 Red Velvet 2 Rp. 10.000 Hapus

Total : Rp. 20.000
Lanjutkan Pembayaran

Gambar 3.7. Halaman Keranjang

3.7.1.7 Halaman Pembayaran Pelanggan

Halaman pembayaran merupakan halaman bagi pelanggan

yang ingin melakukan pemesanan menu akan ditampilkan sub

total pemesanan dan memilih metode pembayaran pesanan

melalui transfer bank atau bayar langsung ke Kkasir dengan

menunjukan nota pembelian.
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A Web Page

QA X} fer e

Cafe Bestea l Home Profil Keranjang Logout I
Pembayaran

No |Menu Jumiah Harga Aksi

1 Red Velvet 2 Rp. 10.000 Hapus

2

[Pilih Cara PembayaraT‘ v] [Nomor Mel;‘ v] Total : Rp. 20.000

Bayar ke Rekening Berikut BNI : 0000000000

Atau Lakukan Pembayaran di kasir dengan menunjukan nota
Pembelian kepada kasir

Upload Bukti Pembayaran -f‘
v

Gambar 3.8. Halaman Pembayaran Pelanggan

3.7.1.8 Halaman Login Admin
Halaman login admin merupakan halaman bagi admin
masuk ke halaman admin dengan memasukan username dan

password untuk mengelola data di sistem informasi.

Cale Bestes

QDX - D

Halaman Login Admin

wwsvens ———]
SR —

Gambar 3.9. Halaman Login Admin
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3.7.1.9 Halaman Utama Admin
Halaman utama admin merupakan halaman yang pertama
kali muncul ketika admin berhasil melakukan login ke sistem

informasi.

Cafe Bestea

QA XQ DD

SELAMAT DATANG DI HALAMAN ADMIN

Dashboard Penjualan  Antrian Pengguna Pendapatan
Data Menu 10 5 10 Rp. 10.000
Data Pelanggan
Data Admin
Pesanan Baru
Pesanan Antri
Laporan

Gambar 3.10. Halaman Utama Admin

3.7.1.10 Halaman Kelola Data Menu Makanan dan Minuman
Halaman data menu merupakan halaman bagi admin untuk
mengelola data menu makanan dan minuman yang dijual di Café
Bestea, dimana admin dapat menambahkan, mengubah dan

menghapus data menu.
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Cafe Bestea

QDXL

HALAMAN DATA MENU
I Tambah Data Menu (+) I

)@ )

Nama - +
Produk Kategori | Harga Deskrisi Stok | Gambar Aksi

Minuman
dengan rasc
manig dan unik

1| Red Velvet | Minuman | 20.000 Ada Edit Hopus

Gambar 3.11. Halaman Data Menu

3.7.1.11 Halaman Kelola Data Pelanggan
Halaman data pelanggan menampilkan data akunpelanggan
yang ada di sistem informasi penjualan makanan dan minuman di
Café Bestea serta admin dapat mengubah dan menghapus data

akun pengguna di halaman ini.

Cafe Bestea

QAODXOC

HALAMAN DATA PELANGGAN

)@ )

Nama
Akun

1 Andi

Jenis
Kelamin

Laki - Laki

Nomor
Handphone

0822***

Aksi

Edit Hapus

v

Gambar 3.12. Halaman Kelola Data Pelanggan



42

3.7.1.12 Halaman Kelola Pesanan
Halaman pesanan menampilkan data konsumen yang
melakukan pemesanan makanan dan minuman di café Bestea dan
admin dapat memproses pesanan dengan mengecek apakah

pelanggan sudah melakukan pembayaran.

Cafe Bestea

QA XL C m W

HALAMAN DATA PESANAN BARU

Nama Produk Total
Konsumen| Pesanan Harga

1 Andi Red Velvet|Rp 10.000 6 2 Small

No Meja|Jumlah|Ukuran| Aksi

Lihat
Pesanan

Gambar 3.13. Halaman Data Pesanan

3.7.1.13 Halaman Laporan Pembelian
Halaman laporan pembelian menampilkan data konsumen

yang status pembeliannya selesai atau pembelian dibatalkan.



Cafe Bestea

QDXL

)@ )

HALAMAN LAPORAN PESANAN

Nama Produk Total 1a| Jumlah
N Konaa Pésanas Haroa No Mej Status | Aksi
Pesanan | Cetak
1 Andi Red Velvet|Rp 10.000 6 2 Selesoi || Foktur
v

Gambar 3.14. Halaman Laporan Pembelian

3.7.2 Desain Proses
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Dalam desain proses akan diuraikan bagan alir program yaitu user

case diagram, sequence diagram dan activity diagram.

3.7.2.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah gambaran graphical dari atau

semua actor, use case,

dan

Interaksi

diantaranya yang

memperkenalkan suatu sistem. Use Case Diagram tidak

menjelaskan secara detail tentang penggunaan use case, tetapi

hanya memberikan gambaran singkat hubungan antara use case,

aktor, dan sistem. Use Case Diagram dapat dilihat pada gambar

dibawah ini.
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{ © Cotak ) f M.ehhaa Kmalcéi \
/N Laporan J ( Prodik ‘.vl._

[ 'k‘;'o‘a U;'—" ) ':{ri‘- { V‘P-.|elakukan-:
\ Pemesanan /" "}’r{q \ Regstrasi Akun /

N AT ™ e G D 2 iy
Agmin | \ ._ e i v e .?'». —— , Pelanggan
/ kg,_—ge Qag; \ % Vi Melihat v

) \_ Admin / ;;‘" \ Keranj@ang /
“’. ) CE ;“‘_» / ‘,_;___‘_J_,
Pengguma  /
Gambar 3.15. Use Case Diagram
3.7.2.2 Activity Diagram
Berikut ini merupakan activity diagram dari sistem

informasi penjualan makanan dan minuman di Café Bestea.

a. Activity Diagram Login Admin
Admin Sistem
Mengakses Satem N MecampiRan

nformasi

Masuk Ko Merny

]_

Hatarman Utams
I

[

Login Admin
[ f Mensmpilkan Form
Login Admin
Mengn! Username ) |
dan Password
l /\> ik
P

Menampilban
Halaman Admin

(=
.

Gambar 3.16. Activity Diagram Login Admin

Admin mengakses sistem lalu sistem menampilkan
halaman utama dan admin memilih menu login admin, sistem

akan menampilkan halaman login lalu admin memasukkan
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username dan password, jika username dan password benar
maka akan masuk ke halaman admin namun jika username
atau password salah akan menampilkan pesan login gagal.

Activity Diagram Kelola Data Menu

Admin Sistem
Klik Menu Kelola IMenampilkan Data
Produk Produk

Pilih Aksi

(=) (=) G

Menyimpan Ke
Database

Menampilkan Data
Produk

Gambar 3.17. Activity Diagram Kelola Data Produk

Admin memilih menu data produk dan sistem akan
menampilkan data produk, admin dapat mengelola data
produk seperti menambah data produk, mengubah dan

menghapus data produk.
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Activity Diagram Kelola Data Admin

Admin Sistem
Klik Menu Kelola Menampilkan Data
Data Admin Admin

Pilik Aksi

(=) (=) o)

Menyimpan ke
Database
Menampilkan Data
Admin

Gambar 3.18. Activity Diagram Kelola Data Admin

Admin memilih menu data admin dan sistem akan
menampilkan data admin, admin dapat mengelola data
pengguna seperti menambah data admin, mengubah dan
menghapus data admin.

Activity Diagram Kelola Data Pelanggan

Admin memilih menu data pengguna pelanggan dan
sistem akan menampilkan data pengguna pelanggan, admin
dapat mengelola data pengguna seperti mengubah dan

menghapus data pengguna.
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Menampilan Data
Pelanesan

Memympen Ke
Oastabaze

Menempikan Data
Pelanggan

o
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Gambar 3.19. Activity Diagram Kelola Data Pengguna

Activity Diagram Kelola Data Pesanan

Admin Siatem
# .L, —eeee -

Kilk Menu Keloh Menampilean Data

Data Pesanan 3 [T

\
’ \
Linat Detad
Pesanan ;
2 mim
l’l

(
Menampikan
Dotall Pesanan

.

\

Gambar 3.20. Activity Diagram Kelola Data Pesanan

Admin memilih menu data pesanan dan sistem akan

menampilkan data pesanan

mengelola data pesanan dengan melihat detail pesanan.

konsumen, admin

dapat
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Activity Diagram Cetak Laporan
Admin memilih menu data laporan dan sistem akan
menampilkan data laporan pesanan konsumen, admin dapat

mencetak data laporan pesanan.

Admin Sistom

(
Ok Mo Laparan ’ N Menampilkan Data

| Rrvayst Pesanan

v

Mencetsk

Laporan Pesanan

I
®

Gambar 3.21. Activity Diagram Cetak Laporan

Activity Diagram Login Pelanggan

Pelanggan mengakses sistem lalu sistem menampilkan
halaman utama dan pelanggan memilih menu login, sistem
akan menampilkan halaman login lalu pelanggan
memasukkan username dan password, jika username dan
password benar maka akan masuk ke halaman akun pelanggan
namun jika username atau password salah akan menampilkan

pesan login gagal.
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User [Pelanggan)

Sistem

Masuk Ke Menu

Mengakses Sistem
Informasi

Menampilkan
Halaman Utama

Login

Menampilkan Form
Login

Mengisi Username
dan Password

Menampilkan Halaman
Akun Pelanggan

Gambar 3.22. Activity Diagram Login Pelanggan

Activity Diagram Registrasi Akun Pembeli

Pelanggan mengakses sistem lalu sistem menampilkan

halaman login lalu pelanggan memilih menu registrasi akun

lalu pelanggan akan mengisi form registrasi.
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uUser [Pelanggan) Sistemn

Mengakses Sistem renampilkan
Informasi Halaman Utama

Mzsuk Ke Menu
Lagin

kienampilkan Form
Login

va
Klengisi Form tenzmpilkan Halaman
Registrasi Registrasi

Tidak

hzsuk Ke Menu
Registrasi Akun
Ticlak

e

menyimpan
ke Databass

mienampilkan
Halaman Login

Gambar 3.23. Activity Diagram Registrasi Akun

Activity Diagram Pelanggan Melihat Keranjang
Pelanggan mengakses sistem lalu sistem menampilkan
halaman utama dan pelanggan memilih menu keranjang lalu

sistem akan menampilkan keranjang pembelian pelanggan.

UDser (Pelangpan} Sistem
¥
Mergaksas Siteen | | Munampiban |
’ — <
irdarman | | Halwman Dashboged |

Mamiin Kerangang |

Belynjy

l,.

‘ Menympikan

Keramgarg Selanjaan

.

Gambar 3.24. Activity Diagram Halaman Keranjang
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j.  Activity Diagram Pelanggan Melihat Menu
Pelanggan mengakses sistem lalu sistem menampilkan

halaman utama dan ditampilkan menu yang dijual.

User (Pelarggan) Sistesn

T

| Mengakses Sisten & Menampilkan

nfoemas Halaman Dashboard

-~

Memilh Katalog
Produk

Merampilban

Katshog Produk

Gambar 3.25. Activity Diagram Pelanggan Melihat Menu

k. Activity Diagram Pelanggan Melakukan Pemesanan

User (konsumen) mengakses sistem dan sistem akan
menampilkan halaman utama berupa menu makanan dan
minuman yang dijual, lalu user memilih menu yang ingin
dibeli dan sistem menampilkan halaman detail menu. User
diberikan opsi untuk membeli langsung atau masukan
keranjang, dimana ketika user membeli langsung user akan
mengisis form pemesanan produk sedangkan jika user
memasukan ke keranjang, menu akan dimasukan ke halaman

keranjang.
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User [PelanEanb Sistem

Mengakses Sistem - Menampilkan

Infarmasi i Halarman Dashboard

Mermilih Katalag
Produk

| j Menampilkan Halaman ]

’L Deatail Produk

Masukkan
Keranjang

Langsung
Beli

Tidak

Mengisi Form
Pemesanan

Gambar 3.26. Activity Diagram Pelanggan Memesan

3.7.2.3 Sequence Diagram
Sequence diagram adalah diagram yang menampilkan
interaksi antara satu dengan lainnya, bagaimana message pesan
dikirimkan dari satu kelas ke kelas lainnya, dengan penekanan
lebih pada urutan kejadian-kejadian menurut waktu. Selain itu,
sequence diagram memperlihatkan dengan baik urutan-urutan

yang terjadi antara satu kelas dengan kelas lainnya, tetapi
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mengabaikan pengorganisasianya. Sequence diagram terdiri atas
dimensi vertikal waktu dan dimensi horizontal objek-objek yang
terkait. Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan
scenario atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai
respon sebuah event untuk menghasilkan output tertentu.
a. Sequence Diagram Login Admin
Sequence diagram ini adalah proses admin masuk ke
halaman admin, dimana admin akan diminta untuk
memasukkan nama dan sandi kedalam form login. Jika proses

login selesai maka admin masuk ke halaman utama admin.

I ] ]
: 1 1

Admin

I ] ]
1 1 1
| | |
i i i
1 I|'nengaksnes sistem |nf¢rma5i ! ! |
] | I ]
I i i
I 1 1
i i i
! 1 1

2: menampilkan halaman utama
I

i | 3: menekan menu login |:|

] ]

W-i: menampilkan fol‘lm login i i i
|

i i

1 1

! -

T >
5: mengisi username dan password D

]

i
7: jika benar masuk ke halafan admi
-

]

i

: — 1

H ' 6: rrliemerl ksa username dan p r.lh »

[ ' L

U 8: jika salah menainpilkan pesan gagal ! ! I.,.I
! | | |
| H | |

Gambar 3.27 .Sequence Diagram Login Admin
b. Sequence Diagram Kelola Menu
Sequence diagram ini adalah proses admin mengelola
data menu makanan dan miuman, dimana admin disini dapat

menambah, mengubah dan menghapus data menu.



54

‘ Data Produk ‘ ‘ Kelola Data Produk ‘ ‘Datahase

i
Admin i
. i

1

1: pilih menu data katalog produk
>

L

| A

2:tambah katalog produk 13: menyimpan data katalog produk

4 data berhasil disimpan

5: edit katalog produk N

PR

6: mencari data di ¢

S o AP,

7: menampilkan data dari database

Breditdata

S menyimpan perubahan data

10: data berhasil diedit

11: hapus katalog produk . .
12: mencari data di database

13: data berhasil dihapus

4
i e s e S S B s B S |

Gambar 3.28. Sequence Diagram Kelola Data Menu

Sequence Diagram Kelola Pesanan

Sequence diagram ini adalah proses admin mengelola
data pesanan pelanggan, dimana admin disini dapat
memproses pesanan apakah sudah dibayar, pembelian batal

atau pesanan selesai.

‘ Data Pesanan ‘ | Kelola Data Pesanan ‘ Database

Admin

| 1: pilih menu data pesanan

]
|
0
|
'
|
'
0
'

o !

L

'

|

|

[I 2: pembayaran diteril

T
|
0
|
'
|
'
0
'
'
I
'
|
|

o

3: mengupdate data pesanan

v

il s (S B s B, S
"
N

4: data berhasil diperbaharui

ot

5: pesanan cancel
-

-

&: mengupdate data pesanan

T
|
1
! 7:data berhasil diperbaharui

S: mengupdate data pesanan

U‘ 10: data berhasil diperbaharui

T
]

I

]

|

]

i

]

]

|

i

]

i

|

i . :
| B: pesanan selesai
i

]

|

]

|

]

i

]

|

i

]

i

i

I

Gambar 3.29. Sequence Diagram Kelola Pesanan
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d. Sequence Diagram Kelola Data Admin
Sequence diagram ini adalah proses admin mengelola
data pengguna admin, dimana admin disini dapat menambabh,

mengubah dan menghapus data pengguna admin.

‘ Data Admin ‘ ‘ Kelola Data Admin ‘ ‘Datahase

i T T
|

i i i

| | |

Admin i i i

| 1: pilih menu data admin !
i
]

\J

I
i 2: tambah admin 1 3: menyimpan data admin

: d

4 data berhasil disimpan ' T
]

i
5: edit admin
';D 6 mencari dats di database i

___|:‘_

7: menampilkan data dari database

B: edit data

- _‘t__

i
> D S: menyimpan perubahan data |

| 10: data berhasil diedit i

11: hapus data admin .

1
I
12: mencari data di database 1

/-

I
13: data berhasil dihapus !

______q__

Gambar 3.30. Sequence Diagram Kelola Data Admin

e. Sequence Diagram Kelola Data Pengguna
Sequence diagram ini adalah proses admin mengelola
data pengguna konsumen, dimana admin disini dapat

mengubah dan menghapus data pengguna konsumen.
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Data Pengguna ‘ Kelola Data Pengguna |

Admin

1: pilih menu data pengguna

-
L

2: tambah pengguna

T
]
i
|
]
]
i
|
]
]
|
]
]
i
o

3: menyimpan datz pengguna

-
L

S
L

4: data berhasil disimpan

b

5: edit pengguns |

==——

&5: mencari data di datsbase

B —

7: menampilksn data dari dstabase

8: edit data

. D 3: menyimpan perubahan data

———— 3
F 3

10: data berhasil diedit

11: hapus dzta pengzuna
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Gambar 3.31.Sequence Diagram Kelola Data Pengguna

f.  Sequence Diagram Kelola Data Laporan
Sequence diagram ini adalah proses admin mengelola
data laporan pembeian konsumen, dimana admin disini dapat

melihat dan mencetak laporan pesanan konsumen.

Halaman Laporan Cetak Laporan

Admin

1: mengakses halaman laporan

i

X}

: memproses data laporan pesanan
L

;: menampilkan [aporan pezznan |
H 4: memilih cetak laporan

5: mencari d=ta di datzbase
>

L

i

&: mencetak laporan pesanan

R o S

Gambar 3.32. Sequence Diagram Kelola Data Laporan
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g. Sequence Diagram Login Konsumen
Sequence diagram ini adalah proses konsumen
melakukan login untuk melanjutkan pemesanan, dimana
konsumen akan memasukkan username dan password yang

telah di registrasi.

i Sistem Form Login | Database ‘ ‘ Beranda ‘

Konsumen

i
1
1: mengakses sistam inﬂ#rmasi
I
|
|

2: menampilkan halaman utama

: 3: menekan menu login o
|
I

R R

-
‘ ’-4: menampilkan fol ™ login

>
E: menkisi username dan password H

s 4

| ‘| 7:jika benar masuk ke halaan utama

] U

[°H nJ.Emeriksa uzername dan pi

-

U‘ 8: jika salah menampilkan pesan gagal

Gambar 3.33. Sequence Diagram Login Konsumen

h. Sequence Diagram Registrasi Akun
Sequence diagram ini adalah proses konsumen
melakukan registrasi akun untuk bisa login dan melakukan

pemesanan.
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Halaman Login ‘ Form Registrasi ‘ ‘ Database ‘

Konsumen

11 mengakses halaman login

HE: menampilkan halaman login

»

|
| . - . X
| 3: memilih menu registrasi
]
]

T

1

:‘4: menampilkan form registrasi
+

. AU
5: mengisi form registrasi | & menyimpan dats registrasi .

]
|
| 7:akun berhasil di registrasi \

I

Gambar 3.34.Sequence Diagram Registrasi Akun

Sequence Diagram Keranjang
Sequence diagram ini adalah proses konsumen melihat

barang belanjaan yang ada di keranjang.

i Halaman Utama ‘ Halaman Keranjang Produk ‘ ‘ Database ‘

1
i
!
Konsumen |
]
1
1
]

1: mengakses halaman utama

[}

o - memproses data katalog pmduk__

H;: menampilkan data katalog produk i

4: memilih keranjang produk :
>

E: mencari data di database

T
|
: &2 menampilksn halaman keranjang produk

|

Gambar 3.35. Sequence Diagram Keranjang

Sequence Diagram Menu Makanan dan Minuman
Sequence diagram ini adalah proses konsumen melihat menu

makanan dan minuman yang dijual di website.
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% ‘ Halaman Utama ‘ | Halaman Katalog Produk ‘ ‘ Database |
]
i
1
1
1

Konsumen

1: mengakses halaman utama

T

3: menampilkan data katalog produk i

L

memproses data katalog prnduk_h

4: memilih katzlog produk
> 5:mencari data di database
>

T
|
|
1 & menampilkan halaman detail profuk
L&
H |
|

Gambar 3.36. Sequence Diagram Menu

Sequence Diagram Pemesanan Pelanggan

Pelanggan mengakses sistem dan sistem akan
menampilkan halaman menu makanan dan minuman yang
dijual, lalu pelanggan memilih menu yang ingin dibeli dan
sistem menampilkan halaman detail menu. Pelanggan
diberikan opsi untuk membeli langsung atau masukan
keranjang, dimana ketika pembeli membeli langsung

pelanggan akan mengisi form pemesanan.

l Halaman Detail Produk i Form Pemesanan
|

| Database

Konsummen

. |
1 1: memith katalog prodik 2 mbegoses Gute kaTAOY srodul

"3 il

4 meluukan pemesanan

F manamgsican detas crodut

1S menamoiien form peceuanan | :]

'
I l- ' 6. mangid forem pesanan ' 7 menyImpan pesanan
v >

!B pesanan Dertaul o potes H I.;
- s -

o

Gambar 3.37. Sequence Diagram Pelanggan Melakukan
Pemesanan



3.7.3 Desain Basis Data

3.7.3.1 Class Diagram
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Class Diagram menggambarkan keadaan (atribut/properti)

suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi

keadaan (metode/fungsi) tersebut. Berikut adalah Class Diagram

dari sistem informasi penjualan makanan dan minuman di Café

Bestea.
]
Menu Keranjang Laporan
) +id_keranjang +id_laparan
: hda_rnmaenrienu +nama_kons M +nama
oh — +nama_menu +tanggal
i arga +harga + Mama_menu
—1+ desk . +1_harga
+ kategori +tambah () + status
+stok +edit () ]
+gambar +hapus () + tambah ()
+ edit )
+tambah () ( +hapus
+edit () Pesanan
+hapus ;
pus M |+id_pesanan 1 Dietail Pesanan
+ bkt —
1] Admin + status +id_pesanan
+nama_kons
+tambah () + menu
+id_admin +edit () +harga
+nama +hapus () +no_meja
1 |+jabatan M + jumiah
+jk + ukuran
+ password Pengguna
+Username +id akun +tambah ()
+nama 1 + edit ()
+kelola data menu () +jk * hapus {)
+kelola pengguna () +no_hp
+kelola pembelian ()
+tambah )
+edit ()

Gambar 3.38. Class Diagram
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3.7.3.2 ERD (Entity Relationship Diagram)

. \ (x4 " N g m e T
. .l—uyn.j’# j,‘i-L""ll",,’,‘ it | n3 -a_nll:rrp ( stok )
: - —— Cariissny Y J—
(nama_meru) e o L / _{ harga
————" 3 Laporan ( kategorl j—{ Menu K~
“tharga )~ = —— — G
hargd Z S — M ¥ gambar
e ——— 1 tanggal ) R \ ~ghlicr™
) ¥ e Cstaus ) 7 L T ( desk ) N —
g J (mem —A<femibk> ~——" <Kelol >
(o meia) \ A i S0 W o 1 . ST AR U R
wmeRl\ _~Od pesaran) (statws ) i, M pesanen; (sg_admin) {_usermame

== Detail |1 AN 1 TR TN
(no_tp )}~ P;: o 2 +———<Memilik] Pesaran Keldoka >
ok esana ~ = N

K
— T S e W >
( ukuran ¥\ ) bkt ) deenlise ik ‘9‘?’“"“‘"?
—— (nama_kons ) — . <Kok
S—— (wd akun) o~ (usemame)
— |
1~ /A password )
4 elakukan— o 21 Penggura K RN
<7 1 \ 1 nama )
(no_hp ) N
—— ” . Bk
I <Kelob e

(*d_keranjang) \LL (rama_menu )

(nama kons +— Keranang —hama

Gambar 3.39. ERD (Entity Relationship Diagram)

Dalam perancangan suatu aplikasi sebuah program banyak
digunakan tabel-tabel untuk mempermudahkan pengguna dalam
rangka menyimpan sebuah data sesuai yang diinginkan dan biasa
juga digunakan sebagai dokumentasi. Berikut adalah rincian
rancangan database yang akan dirancang.

a. Tabel Admin
Primary key : id_admin
Keterangan : tabel admin merupakan tabel yang berisikan data
admin yang meiliki hak akses untuk mengelola sistem

informasi.



Tabel 3.4. Tabel Data Admin
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Nama Field Tipe Keterangan
id_admin Int (11) Primary Key
nama Varchar (55) Nama admin
jk Varchar (15) Jenis Kelamin admin
no_hp Varchar (12) Nomor HP admin
password Varchar(55) Password akun admin
username Varchar(55) Username akun admin

Tabel Data Pengguna

Primary key : id_akun

Keterangan : tabel ini merupakan tabel yang digunakan untuk

menyimpan data akun pelanggan.

Tabel 3.5. Tabel Data Pengguna

Nama Field Tipe Keterangan
id_akun Int (55) Primary Key
nama_k Varchar (55) Nama Pelanggan

username Varcgar (55) Username Akun
password Varchar (55) | Password Akun Pengguna
jk Varchar (15) Jenis Kelamin Pelanggan
no_hp varchar (12) Nomor HP Pelanggan




Tabel Data Menu

Primary key : id_menu
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Keterangan : tabel ini merupakan tabel yang digunakan untuk

menyimpan data menu makanan dan minuman Café Bestea.

Tabel 3.6. Tabel Data Menu

Nama Field Tipe Keterangan
id_menu Int (55) Primary Key
nama_menu | Varchar (55) Nama Menu yang dijual
kategori Varchar (55) Kategori Produk
harga Int(20) Harga Produk
desk Text Deskripsi Produk
stok Int(11) Stok ketersediaan menu
Gambar Blob Gambar Produk

Tabel Keranjang

Foreign key : id_akun

Keterangan : tabel ini merupakan tabel yang digunakan untuk

menyimpan data menu yang diminati oleh pelanggan.

Tabel 3.7. Tabel Keranjang

Nama Field Tipe Keterangan
id_akun Int (55) Foreign Key
nama_kons Varchar (55) Nama Pelanggan
nama_menu | Varchar (55) Nama_mfanu _yang
diminati
harga Int(20) Harga menu
t harga Int(20) Total Harga menu yang

ada di keranjang




g.

€.

Tabel Pesanan

Primary key : id_pesanan

Keterangan : tabel ini merupakan tabel yang digunakan untuk

menyimpan data pemesanan oleh konsumen.

Tabel 3.8. Tabel Pesanan

Nama Field Tipe Keterangan

id_pesanan Int (55) Primary Key
bukti Varchar (155) Bukti Pembayaran
status Varchar (55) Status pemesanan

Tabel Detail Pesanan

Keterangan : tabel ini merupakan tabel yang digunakan untuk

menyimpan detail pesanan dari pengguna.

Tabel 3.9. Tabel Detail Pesanan

Nama Field Tipe Keterangan
id_pesanan Int (55) Primary Key
nama_kons varchar (55) Nama Pelanggan
nama_menu | Varchar (55) Nama |c_>roduk yang
dipesan
t_harga Int(55) Total harga pesanan
jumlah Int(55) Jumlah pesanan
k
ukuran Varchar (55) Ukuran menu yang

dipilih

Tabel Laporan

Primary key : id_laporan

Keterangan : tabel ini merupakan tabel yang digunakan untuk

menyimpan riwayat pemesanan.




Tabel 3.10. Tabel Laporan
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Nama Field Tipe Keterangan
id_laporan Int (55) Primary Key
nama Varchar (55) Nama Pelanggan
Tanggal pesanan
tanggal Date dilakukan
nama_menu Text Nama p_)roduk yang
- dipesan
T _harga Int (20) Total harga pesanan
status Varchar (55) Status Pesanan

3.8 Jadwal Penelitian

Jadwal pelaksanaan penelitian yang sedang dilakukan peneliti adalah

sebagai berikut:

Tabel 3.11. Jadwal Rencana Penelitian

No

2022-2023

Kegiatan

Sep

Okt | Nov

Des

Jan | Feb | Mar

Apr

Tahap
Penelitian

Persiapan

a.Penyusunan  dan

pengajuan judul

b. Pengajuan
Proposal

c. Perizinan
Penelitian

d. Seminar Proposal

Tahap Pelaksanaan

a. Pembuatan
Website

b. Pengujian

Tahap Penyusunan
Laporan

a. Penyusunan

Laporan

b. Sidang Tugas

Akhir
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