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ABSTRAK

Baariq Fairuuz Azhar, Pengembangan Sistem Informasi Pemesanan Daily
Catering Senjani Kitchen berbasis Progressive Web App dengan Metode
Waterfall.

Pembimbing: Buce Trias Hanggara, S.Kom., M.Kom. dan Bondan Sapta Prakoso,
S.T., M.Kom.

Senjani Kitchen adalah perusahaan rintisan yang bergerak dibidang pangan di Kota
Malang. Daily Catering Senjani Kitchen menggunakan sistem kupon, sehingga
pelanggan harus membeli kupon dan menukarkan kupon tersebut dengan
makanan sesuai jadwal. Kondisi saat ini pemesanan masih melalui aplikasi chat
Whatsapp menggunakan smartphone, sehingga pelanggan terlalu bergantung
kepada balasan admin. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem
informasi yang bertujuan agar pelanggan lebih mudah dalam memesan makanan
dan pencatatan yang lebih baik agar meminimalisir kerugian perusahaan.
Progressive web app adalah sebuah aplikasi yang dibangun dengan melakukan
optimasi pada sebuah website, PWA digunakan agar pelanggan mendapatkan
pengalaman yang lebih nyaman. Dalam pengembangan ini menggunakan metode
waterfall sebagai system development life cycle (SDLC). Tahap definisi kebutuhan
menghasilkan 2 proses bisnis utama, 2 aktor yaitu pelanggan dan admin, dan 18
use case yang digambarkan dalam use case diagram dan use case spesification.
Pada tahap perancangan sistem menghasilkan 18 activity diagram, 18 sequence
diagram, class diagram, entity relationship diagram, dan 26 desain antarmuka.
Pada tahap implementasi menggunakan konsep Model View Controller (MVC),
React Js sebagai View dan Codelgniter sebagai Controller dan Model. Pada tahap
pengujian, dalam pengujian validasi 31 skenario uji berjalan sesuai harapan dan
nilai usability 82.75 (adjective rating execellent) untuk sisi pelanggan dan nilai 72.5
(adjective rating good) untuk sisi admin melalui system usability scale.

Kata Kunci: sistem informasi, manajemen pemesanan, waterfall,
validation testing, system usability scale, progressive web app
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ABSTRACT

Baariq Fairuuz Azhar, Development of the Daily Catering Senjani Kitchen
Ordering Information System based on the Progressive Web App with the
Waterfall Method.

Advisors: Buce Trias Hanggara, S.Kom., M.Kom. dan Bondan Sapta Prakoso, S.T.,
M.Kom.

Senjani Kitchen is a start-up company engaged in food in the city of Malang. Daily
Catering Senjani Kitchen uses a coupon system, so customers must buy coupons
and exchange the coupons for food according to a schedule. The current condition
is that orders are still through the Whatsapp chat application using a smartphone,
so customers are too dependent on admin replies. This study aims to develop an
information system that aims to make it easier for customers to order food and
better record keeping to minimize company losses. Progressive Web App is an
application built by optimizing a website, PWA is used so that customers get a
more comfortable experience. This development using the waterfall method as a
system development life cycle (SDLC). The requirements definition stage produces
2 main business processes, 2 actors, namely customers and admins, and 18 use
cases described in use case diagrams and use case specifications. At the system
design stage, 18 activity diagrams, 18 sequence diagrams, class diagrams, entity-
relationship diagrams, and 26 interface designs were produced. At the
implementation stage using the concept of Model View Controller (MVC), React Js
as View, and Codelgniter as Controller and Model. In the testing phase, in the
validation test 31 test scenarios run as expected and the usability value is 82.75
(adjective rating excellent) for the customer side and 72.5 (adjective rating good)
for the admin side through the usability scale system.

Keywords: system information, order management, waterfall, validation
testing, system usability scale, progressive web app
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sistem informasi merupakan himpunan komponen-komponen yang saling
terkait satu sama lainya untuk melakukan pengumpulan, pemprosesan,
penyimpanan, dan pendistribusian informasi. Salah satu faktor penting kelancaran
kinerja perusahaan adalah informasi. Pengelolaan informasi yang baik akan
berdampak ke perusahaan tersebut, perusahaan akan berkembang dengan cepat
karena adanya perbaikan pada informasi yang dikelola oleh perusahaan tersebut
(Aknovia, 2018). lJika perusahaan tidak mau berkembang dan menyesuaikan
dengan teknologi sesuai jamannya, perusahaan akan sulit berkompetisi dengan
pesaing perusahaan tersebut. Namun, bila perusahaan tersebut dapat mengelola
sistem informasi mereka dengan baik maka mereka akan bisa berkembang dan
justru perusahaan dapat mengalahkan pesaingnya.

Senjani Kitchen dengan nama resmi CV Senjani Tekno Boga, perusahaan
rintisan yang bergerak dibidang pangan. Dari hasil wawancara, Senjani Kitchen
telah melayani kawasan Kota Malang, Kota Batu, dan Kabupaten Malang dengan
sekitar 100 pelanggan aktif dalam layanan Daily Catering. Proses bisnis Daily
Catering saat ini, pertama-tama pelanggan melakukan chat ke admin Senjani
Kitchen via Whatsapp untuk berlanggan Daily Catering. Lalu, pelanggan memilih
salah satu jenis paket kupon yaitu Basic, Reusable, Deluxe, atau Family.
Selanjutnya, admin akan memberikan Form Online Link sesuai dengan jenis paket
yang dipilih. Berikutnya, pelanggan mengisi Form Online tersebut sesuai dengan
kebutuhan seperti jumlah kupon yang dapat ditukarkan dengan makanan, jenis
nasi, harga, alamat pengiriman, alergi makanan bila ada, dan waktu kapan saja
makanan dikirimkan. Kemudian, pelanggan melakukan pembayaran dan
mengirimkan bukti pembayaran ke admin Senjani Kitchen lewat Whatsapp.
Setelah data pesanan dan bukti pembayaran lengkap, admin akan mengirim tabel
data pesanan ke staf dapur dan staf pengiriman untuk diproduksi dan diantarkan
sesuai dengan waktu pemesanan.

Dari._hasil wawancara dengan pihak Senjani Kitchen didapatkan
permasalahan di sistem pemesanan Daily Catering. Selama ini pemesanan Daily
Catering oleh pelanggan melalui aplikasi chat 'Whatsapp menggunakan
smartphone mereka, sehingga pelanggan terlalu bergantung kepada balasan
admin. Karena keterbatasan waktu admin tidak bisa menjawab dengan cepat.
Pelanggan seharusnya dapat mendapatkan informasi seperti jadwal makanan,
paket kupon, harga, dan memesan waktu pemesanan lebih fleksibel tanpa harus
menunggu balasan dari admin. Dikarenakan pecatatan pemesanan masih manual
sering terjadi kesalahan pencatatan. Sehingga mengakibatkan kerugian mulai yang
tidak fatal seperti pakai sambal atau tidak, hingga yang fatal seperti tercatat minta
dikirim namun ternyata tidak sehingga Senjani Kitchen harus menanggung
kerugian atas makanan tersebut.
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Dari masalah tersebut, penulis ingin mengembangkan sebuah sistem
informasi pemesanan dalam layanan Daily Catering. Sehingga dari sisi pelanggan
lebih bebas dalam mendapatkan informasi dan memesan makanan tanpa
ketergantungan dari admin. Diharapkan sistem informasi tersebut menyelesaikan
2 proses bisnis utama yaitu pembelian kupon dan pemesanan menu. Dari sisi
pelanggan fitur yang diharapkan yaitu pembelian kupon, menggunakan kupon
atau memesan menu dengan jadwal lebih fleksibel, melihat riwayat pesanan,
melihat riwayat kupon, dan nyaman digunakan di smartphone. Sedangkan dari sisi
admin  fitur yang diharapkan vyaitu menverifikasi bukti pembayaran,
menambahkan dan mengedit jadwal makanan, hingga melihat hasil pemesanan.

Salah satu media sistem informasi yaitu aplikasi web. Contoh aplikasi web
yang menggunakan teknologi modern adalah Progressive Web App. Progressive
Web App adalah teknologi yang digunakan untuk melakukan optimasi pada
website, sehingga website menjadi lebih cepat dan mampu untuk dijalankan
layaknya aplikasi mobile native pada umumnya (Nurwanto, 2019). Dikarenakan
PWA merupakan web sehingga dapat diakses berbagai macam ukuran device dari
smartphone, tablet, hingga PC/laptop sehingga penggunaan PWA sesuai dengan
kebutuhan. PWA dapat menyelesaikan masalah tanpa mengorbankan
kenyamanan pelanggan yang telah terbiasa memesan Daily Catering melalui pesan
singkat Whatsapp menggunakan smartphone mereka, karena PWA memiliki
kemampuan yaitu nyaman digunakan di perangkat mobile. Oleh karena itu, PWA
dipilih agar pelanggan mendapatkan pengalaman yang lebih nyaman tanpa
mengorbankan aksesibilitas perangkat.

Dalam pengembangan  ini siklus hidup pengembangan sistem
menggunakan metode waterfall dikarenakan telah memiliki tujuan yang jelas.
Metode waterfall memiliki ciri tahapan yang terstruktur sehingga cocok bila
digunakan pada kebutuhan pengguna yang spesifik dan tidak banyak perubahan
dalam pengembangan sistem informasi nantinya (Sommerville, 2011). Waterfall
mempunyai beberapa tahapan vyaitu, penggalian kebutuhan, perancangan,
implementasi, pengujian, hingga pemeliharaan. Setiap tahapan yang ada
menghasilkan dokumen sendiri dan tidak dapat melompati ke tahapan selanjutnya
bila tahapan saat ini belum selesai. Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan
metode waterfall dikarenakan permasalahan dan definisi yang jelas.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dirumuskan di atas, kemudian kami
merumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan sistem pemesanan Daily Catering
Senjani Kitchen berbasis Progressive Web App?

2. Bagaimana hasil perancangan sistem pemesanan Daily Catering Senjani
Kitchen berbasis Progressive Web App?



3. Bagaimana hasil implementasi sistem pemesanan Daily Catering Senjani
Kitchen berbasis Progressive Web App berdasarkan hasil perancangan?

4. Bagaimana hasil pengujian sistem pemesanan Daily Catering Senjani
Kitchen berbasis Progressive Web App berdasarkan hasil implementasi?
1.3 Tujuan

Tujuan dari pengembangan  sistem  informasi Progressive. Web App
pemesanan Daily Catering Senjani Kitchen adalah :
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1. Mengetahui hasil analisis kebutuhan sistem pemesanan Daily Catering
Senjani Kitchen berbasis Progressive Web App

2. Mengetahui hasil perancangan sistem pemesanan Daily Catering Senjani
Kitchen berbasis Progressive Web App

3. Mengetahui hasil implementasi sistem pemesanan Daily Catering Senjani
Kitchen berbasis Progressive Web App

4. Mengetahui hasil pengujian sistem pemesanan Daily Catering Senjani
Kitchen berbasis Progressive Web App

1.4 Manfaat

Manfaat yang bisa didapatkan dalam penelitian ini yaitu membuat sistem
informasi- untuk memudahkan pelanggan dan admin dalam proses pemesanan
Daily Catering Senjani Kitchen.
1.5 Batasan Masalah

Adapun kami membatasi masalah pada pengembangan sistem informasi
pemesanan Daily Catering Senjani Kitchen berbasis Progressive Web App pada:

1. Pengembangan hanya berfokus pada halaman pemesanan pelanggan dan
admin

Sistem informasi dikembangkan dengan berbasis mobile web oriented
Menggunakan framework PHP Codelgniter untuk backend

Menggunakan React Js library untuk frontend

Dikembangkan dengan metode waterfall

e e RUEE Ty

Pengujian menggunakan Validation Testing dan System Usability Scale

1.6 Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan akan digunakan sebagai gambaran secara umum
tahapan yang akan dilakukan dalam melakukan penelitian. Tahapan tersebut
meliputi :

BAB | Pendahuluan
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Pada bab pendahuluan penelitian ini berisi tentang latar belakang, tujuan,
manfaat, batasan masalah dan sistematika penulisan laporan.

BAB Il Landasan Kepustakaan

Pada bab ini berisikan kajian pustaka dan referensi penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya yang digunakan sebagai salah satu dasar penelitian.

BAB lll Metodologi Penelitian

Pada bab ini berisikan langkah — langkah yang akan dilakukan ketika
melakukan penelitian dengan metode waterfall.

BAB IV Analisis dan Perancangan

Pada bab ini berisi hasil analisis kebutuhan dari aplikasi yang akan
dikembangkan oleh penulis, baik itu kebutuhan fungsional maupun non
fungsional.

BAB V Hasil dan Pembahasan

Pada bab ini berisi hasil dari penelitian diantaranya, hasil perancangan,
implementasi dan pengujian.

BAB VI Penutup

Pada bab ini berisi uraian kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini.
Pada bab ini juga penulis menyertakan saran-saran untuk penelitian-penelitian
yang akan datang dan memiliki hubungan dengan topik pada penelitian ini.
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

Pada bab ini akan membahas mengenai teori-teori yang akan digunakan
sebagai landasan dari penelitian ini serta berhubungan dengan pengembangan
sistem informasi pemesanan Daily Catering.

2.1 Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka yang digunakan sebagai panduan dan sumber referensi
oleh peneliti untuk melakukan penelitian ini didapatkan dari jurnal dan penelitian
yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Penelitian yang pertama bersumber dari
Laar, konjaang, dan tankia (2015) dengan judul “Design and Development of a
Sales Management System for SMEs in Northern Ghana”. Dalam penelitain
tersebut menjelaskan manfaat-manfaat jika perusahaan kecil menggunakan
sistem manajemen berbasis komputer, yaitu pembuatan laporan lebih mudah
apabila sistem dikelola dengan baik, sistem dengan ramah antarmuka akan mudah
digunakan, dan sistem yang menyelesaikan permasalahan perusahaan akan
berdampak baik kepada perusahaan itu sendiri.

Penelitian yang kedua bersumber dari Sadi, Dyah Rachmawati, dan M
Shodiq Abdul (2019) dengan judul “Designing Mobile Alumni Tracer Study System
Using Waterfall Method”. Dalam Penelitian tersebut menggunakan metode
pengembangan Waterfall untuk membangun aplikasi mobile android dengan
nama Alumni Tracer Study. Metode waterfall dipilih dikarenakan memilki sifat
sistematis dan berurutan. Penelitian ini memilki tingkat tes usability sebesar 78%
yang telah melebihi standar usability sebesar 68%. Penelitian ini yang keluar pada
tahun 2019 yang membuktikan metode Waterfall masih digunakan dan masih
relevan untuk digunakan saat ini.

Penelitian yang ketiga dilakukan oleh Try Ratnasari, Awalludiyah
Ambarwati, Mohammad Noor Al Azam (2017) dengan judul “Rancang Bangun
Sistem Informasi Manajemen Proyek untuk Pengembang Perangkat Lunak pada
Pt. Quantum Leap”. Penelitian tersebut menyelesaikan masalah pencatatan yang
masih dilakukan manual dan menggunakan aplikasi spreadsheet. Penelitian ini
membuat perangkat lunak website untuk memenuhi kebutuhan diantaranya
alokasi - sumber daya, penjadwalan proyek, pelaporan status proyek, dan
dokumentasi proyek. Pengembangan perangkat lunak ini menggunakan Software
Development Life Cycle (SDLC) berupa model waterfall.

Penelitian yang keempat bersumber dari Irena Vuksanovic dan Sudarevic
(2011) dengan judul “Use of Web Application Framework in the Development of
Small  Applications”.  Penelitian  berisi tentang perbadingan  kegiatan
pengembangan aplikasi yang menggunakan framework dan aplikasi lainnya tidak
menggunakan framework. Hasil dari penelitian yang dilakukan, didapatkan bahwa
durasi pengerjaan aplikasi yang tidak menggunakan framework membutuhkan
durasi sekitar 19 jam. Sedangkan pengembangan aplikasi dengan menggunakan
framework membutuhkan durasi sekitar 11 jam. Menghasilkan kesimpulan bahwa
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aplikasi yang dikerjakan menggunakan framework dapat mengurangi waktu
pengerjaan pengembangan aplikasi.

Penelitian yang kelima bersumber dari Aminudin, Basri Basren, dan llyas
Nuryasin (2019) dengan judul “Perancangan Sistem Repositori Tugas Akhir
Menggunakan Progressive Web App (PWA)”. Penelitian ini berisi tentang
pengembangan sistem repositori tugas akhir untuk ruang baca di fakultas teknik
UMM menggunakan teknologi optimasi web progressive web app. Penelitian ini
berhasil mengimplementasikan service worker bagian dari PWA sehingga web
tidak terlalu bergantung pada konektivitas jaringan. Hasil pengujian penelitian ini
berhasil memenuhi 14 dari 15 syarat baseline PWA checklist yang ada sehingga
dapat disimpulkan bahwa PWA berhasil diimplementasikan.

2.2 Senjani Kitchen

Senjani Kitchen dengan nama resmi CV Senjani Tekno Boga merupakan
perusahaan rintisan yang bergerak dibidang pangan. Senjani Kitchen melayani
kebutuhan makan harian, katering acara hingga frozen food. Beroperasi sejak 16
April 2018, berangkat dari lomba dan mendapatkan apresiasi baik dengan
mendapatkan banyak dorongan untuk mentransformasikan yang hanya berupa
ide menjadi kenyataan. Senjani didirikan oleh lima orang dengan disiplin ilmu yang
berbeda-beda. Lima orang tersebut di antaranya yaitu: Abdul Latif (CEO), Sigit
Prasetyo Hag, S.T. (CMO), Amira Ulvi Annisa (COO), Keffa Shidraty (CFO), dan Yafi
Alif Ainuddin, A.Md.Kom. (CTO).

Pada awal berdiri tidak langsung sebagai platform namun memproduksi
dan mengantarkan sendiri mengingat keterbatasan modal finansial maupun non-
finansial dari para pendiri. Awal produksi dilakukan di rumah kos salah satu pendiri
dengan peralatan seadanya dan melayani pelanggan dengan jumlah dan kawasan
yang sangat terbatas hingga kini telah melayani kawasan Kota Malang, Kota Batu,
dan Kabupaten Malang. Untuk saat ini layanan utama dari Senjani Kitchen adalah
Daily Catering dan Event Catering. Event Catering menyediakan makanan pada
acara tertentu dan porsi dalam jumlah banyak. Sedangkan Daily Catering
menyediakan dan mengantarkan makanan tanpa ongkos kirim menggunakan
Mealbox setiap Pagi, Siang dan Sore setiap hari ke rumah pelanggan.

2.3 Progressive Web App

Progressive Web App adalah teknologi yang digunakan untuk melakukan
optimasi pada website, sehingga website menjadi lebih cepat dan mampu untuk
dijalankan layaknya aplikasi mobile native pada umumnya (Nurwanto, 2019). PWA
dapat berjalan layaknya aplikasi native karena pengguna dapat memasang pada
perangkat mereka. Dikarenakan aplikasi berbasis web maka aplikasi bisa
digunakan oleh semua platform baik mobile maupun desktop selama browser
pada platform tersebut telah memenuhi syarat.
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Native Apps

Web Apps

Gambar 2. 1 Capabilities & Reach PWA
(Sumber: Richard, 2020)

Aplikasi khusus platform atau native app memiliki kemampuan untuk mengakses
fitur perangkat lebih leluasa seperti sistem local file, port USB, kamera, hingga
bluetooth, namun native app memiliki kelemahan yaitu jangkauan platform yang
sangat rendah. Oleh karena itu, PWA dipilih karena memiliki jangkauan platform
yang lebih luas namun memiliki fitur mendekati native app. PWA memberikan
peluang unik untuk menghadirkan pengalaman web yang akan disukai oleh
pengguna, karena telah dirancang memiliki 3 pilar yaitu capable, reliable, dan
installable (Richard, 2020).

1.

Capable

Dulu kemampuan untuk mengakses fitur perangkat seperti akses sistem
file, kontrol media, hingga akses notifikasi seperti app badging & full
clipbord hanya terbatas untuk aplikasi native sesuai dengan platform.
Namun saat ini dengan kemampuan perkembangan teknologi web yang
lebih maju fitur-fitur tersebut sekarang telah dapat dinikmati dan
kemampuan itu akan terus berkembang.

Reliable

Kecepatan sangatlah penting untuk meningkatkan pengalaman pengguna.
Faktanya, peningkatan waktu pemuatan halaman dari 1 detik menjadi 10
detik akan meningkatkan user bouncing  hingga 123%. Pengguna
mengharapkan aplikasi tetap bisa digunakan walaupun dengan koneksi
jaringan yang lambat, pengguna menyukai aplikasi yang dapat merespon
interaksi dalam sekejap. Kecepatan PWA bisa terjadi karena perangkat
pengguna akan menyimpan file statis pada kunjungan pertama sehingga
akan meringankan trafic request response saat kunjungan setelahnya.

Installable

PWA dapat dipasang di perangkat dan berjalan dengan jedela mandiri
daripada menggunakan tab browser seperti web pada umumnya dan juga
dapat dijalankan melalui ikon pada layar beranda dan drawer aplikasi.
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Sehingga pengguna mendapatkan pengalaman lebih baik daripada aplikasi
web pada umumnya.

2.4 Sistem Informasi

Sistem informasi mencakup manusia, perangkat lunak maupun keras,
jaringan dan komunikasi, pengumpulan data, aturan dan prosedur yang dibuat,
diterima, diubah, dan disebarluaskan berupa informasi yang diterapkan dalamn
organisasi (O’Brien & Marakas, 2010). Sistem informasi merupakan himpunan
komponen-komponen yang saling terkait satu sama lainya untuk melakukan
pengumpulan, pemprosesan, penyimpanan, dan pendistribusian informasi.
Komponen yang mejadi pembentuk dari sistem informasi adalah input, proses dan
ouput.

2.5 Software Development Life Cycle (SDLC)

Software Development Life Cycle (SDLC) adalah siklus yang digunakan
dalam pembuatan sistem informasi, bertujuan menyelesaikan permasalahan
secara efektif. SDLC mempunyai tahapan-tahapan yang bertujuan untuk
menghasilkan sistem yang berkualitas tinggi, sesuai dengan keinginan pelanggan,
membantu admin dan menyelesaikan permasalahan yang ada. SDLC digunakan
agar selama proses pengembangan perangkat lunak memilki kerangka kerja yang
baik dan tepat agar sesuai dengan kebutuhan pengguna (Sommerville, 2011).

2.6 Waterfall

Waterfall merupakan salah satu contoh Software Development Life Cycle
(SDLC), metode pengembangan ini memilki karakteristik pengerjaan harus
dilakukan secara berurutan yang dimulai dari tahap penggalian kebutuhan,
perancangan, implementasi, pengujian hingga pemeliharaan. Metode waterfall
menitik beratkan pada tahap awal yaitu analisis kebutuhan dan melakukan
pengecekan sebelum melangkah ke tahap selajutnya (Laudon, 2014). Waterfall
memiliki tahapan-tahapan, setiap tahapan menghasilkan dokumen sendiri dan
tidak dapat melompati tahapan selanjutnya, bila tahapan saat ini belum selesai.
Oleh karena itu, metode waterfall cocok untuk pengembangan sistem informasi
yang telah memiliki permasalahan dan definisi yang jelas.
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Gambar 2. 2 Tahapan Metode Waterfall
(Sumber: Sommerville, 2011)

Berdasarkan gambar 2.1 diatas dapat dilihat bahwa metode Waterfall
merupakan metode yang terstruktur. Tahapan yang sedang dilaksanakan harus
terlebih dahulu terselesaikan apabila ingin melanjutkan ke tahapan selanjutnya.
Waterfall memilki beberapa tahapan yaitu, requirements definition, system and
software design, implementation and unit testing, integration and system testing,
dan operation and maintanance. Dalam penelitian ini-proses hanya sampai pada
tahap integration and system testing.

Menurut Sommerville (2011), requirements definition adalah proses
pencarian layanan, kendala, dan tujuan sistem melalui wawancara dengan
pengguna sistem, kemudian didefinisikan secara rinci dan berfungsi sebagai
spesifikasi sistem. Hasil dari wawancara tersebut didokumentasi dan dianalisis
untuk menentukan kebutuhan pengguna, lalu kebutuhan pengguna tersebut
dibuat menjadi kebutuhan fungsional dan digambarkan dalam use case diagram.
System and and software design merupakan proses mengalokasikan persyaratan
perangkat lunak dan perangkat keras dengan membuat arsitektur sistem secara
menyeluruh serta hubungan antar elemen di dalamnya. Pada tahap ini nantinya
akan menghasilkan activity diagram, sequence diagram, class diagram, entity
relationship diagram, dan desain antarmuka. Implementation and unit testing
merupakan tahap mengubah rancangan dalam tahap sebelumnya menjadi suatu
sistem serta memastikan sistem sudah memenuhi spesifikasinya. Tahap ini
mengubah bagan rancangan menjadi sebuah produk yang dapat memenuhi
kebutuhan pengguna. Integration and system testing merupakan proses
menghubungkan setiap unit program kemudian diuji sebagai sistem yang lengkap
untuk memastikan bahwa persyaratan sistem telah terpenuhi.

2.7 Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling language (UML) adalah metode perancangan visual
untuk merancang sistem berorientasi objek. UML telah menjadi standar dalam
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pembuatan blue print dari perangkat lunak. UML berfungsi untuk
menggambarkan, mendefinisikan perincian, melakukan konstruksi, dan
menghasilkan dokumentasi untuk sistem yang akan dibuat (Pressman, 2010). UML
memilki beberapa diagram diantaranya ialah Use Case Diagram, Use Case
Specification, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, Entity
Relationship Diagram, dan Desain Antarmuka.

2.7.1 Use case diagram

Use Case Diagram adalah diagram yang memodelkan perilaku sistem
tampak dari luar. Use Case Diagram bertujuan untuk mendeskripisikan kebutuhan
dan fungsionalitas dari sistem informasi yang akan dibuat (Grechanik, 2007).
Diagram ini memilki 2 elemen utama, yaitu actor dan use-case. Actor dapat berupa
user atau sistem lain sedangkan use-case merupakan perilaku sistem yang
dilengkapi dengan skenario. Langkah awal dalam membuat diagram ini diawali
dengan mengidentifikasi actor kemudian dilanjutkan dengan mengidentifikasi
use-case setiap aktornya. Berikut tabel notasi yang digunakan dalam Use Case
Diagram.

Tabel 2. 1 Notasi Use Case Diagram

Nama -~ . Gambar
No Notasi Deskripsi bt
1 | Use Case Notasi berbentuk oval, berfungsi itz
menggambarkan  fungsionalitas ~ dan | /7 ™~
~ S/

sistem. Suatu Use-Case dapat dijalankan ~—
oleh beberapa actor.

2 | Actor Menggambarkan orang ataus sistem lain
yang digunakan untuk menjadi pemicu
aktifnya suatu fungsi. Satu aktor dapat
memiliki beberapa use-case.

Notasi dapat berupa orang atau sistem
luar. Notasi digunakan untuk menjadi
pemicu dari aktifnya suatu fungsi. Suatu
actor dapat-memiliki beberapa use-case

3 | Asociation | Notasi berbentuk garis tanpa anak panah.
Notasi berfungsi menghubungkan Actor
dengan Use-Case mengartikan bahwa
Actor dapat melakukan suatu fungsi

tertentu.
4 | Passive Notasi berbentuk garis yang memilki
Association | tanda panah. Notasi berfungsi .

menghubungkan Actor dengan Use-Case
mengartikan interaksi secara pasif.

5 | Include Notasi berbentuk garis putus-putus tanpa | _________ -
anak panah. Notasi berfungsi <<include>>

10
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menghubungkan antara Use-Case yang
bersifat ketergantungan (required).
6 | Extend Notasi berbentuk garis putus-putus yang
memilki anak panah. Notasi | e -cceoo--
menghubungkan antara Use-Case dengan ccextends>>
Use-Case induknya.

Sumber: Dennis, et al. (2012)

2.7.2 Use Case Specification

Use Case Specification adalah sekumpulan skenario yang dilakukan oleh
Actor saat berinteraksi dengan sistem. Use Case Specification terdapat beberapa
bagian, yaitu aktor primer, tujuan, kondisi awal (pre condition), alur (flow), dan
kondisi akhir (post condition) (Kurniawan, 2018). Aktor primer adalah aktor yang
memulai berjalannya suatu fungsi untuk mencapai tujuan tertentu. Kondisi awal
(pre condition) adalah kondisi yang harus terpenuhi sebelum skenario dimulai.
Alur (flow) adalah jalur satu arah dari kondisi awal hingga kondisi akhir, alur
memilki 2 jenis yaitu alur utama dan alur alternatif. Alur utama adalah alur yang
tanpa melewati kondisi menyimpang. Sedangkan, alur alternatif adalah alur yang
menjadi pilihan jika kondisi tidak memenuhi syarat yang ada. Kondisi akhir (post
condition) adalah kondisi yang diharapkan ketika fungsi telah selesai dijalankan.

2.7.3 Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram digunakan untuk memodelkan alur kerja
dari proses bisnis, langkah-langkah use-case, ataupun logika dari perilaku objek
yang berupa function (Whitten, 2007). Activity Diagram digambarkan dengan
tabel berdasarkan aktor yang berperan dalam suatu fungsi. Dalam tabel tersebut
dapat digambarkan aktivitas yang dilakukan oleh aktor. Adapun beberapa notasi
yang digunakan dalam Activity Diagram.

Tabel 2. 2 Notasi Activity Diagram

No NNca>tna1:i Deskripsi Simbol

1 Initial node | Notasi berbentuk lingkaran hitam.
Notasi berfungsi untuk penanda titik .
awal dimana suatu proses dimulai/

2 Actions Notasi berbentuk oval. Notasi berfungsi
untuk langkah yang dilakukan oleh | | Acfion )
aktor.

3 Flow Notasi panah dengan anak panah.
Notasi - menunjukkan arah alur dari l
proses.

4 Decision Notasi berbentuk belah ketupat. Notasi /l
menunjukkan proses seleksi kondisi o
sesuai dengan kondisi yang ada. \f
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7 Join Hasil dari forge yang merupakan aksi
secara pararel kemudian disatukan

'
kembali dengan notasi ini.
L

Notasi berbentuk garis datar. Notasi
menunjukkan - penggabungan - aksi
menjadi satu dari notasi forge.

8 Activity Notasi berbentuk lingkaran dengan
Final lingkaran hitam di dalamnya. Notasi .
berfungsi untuk penanda berakhirnya
activity diagram.

2.7.4 Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah diagram memodelkan komunikasi antar objek
secara dinamis ketika eksekusi sebuah tugas yang sedang berjalan (Pressman,
2010). Sequence Diagram menjelaskan bagaimana interaksi antar aktor, entity,
boundary, dan control dalam suatu sistem. Penggunaan diagram bertujuan untuk
menjelaskan interaksi antara actor dengan objek-objek tersebut dalam sistem.
Berikut notasi yang ada dalam sequence diagram.

Tabel 2. 3 Notasi Sequence Diagram

Nama . .
No. Notasi Deskripsi Simbol
1 | Entity Notasi berbentuk lingkaran dan garis N

datar. Notasi menggambarkan entitas
yang dapat menyimpan data.

2 | Boundary | Notasi menggambarkan halaman yang
menghubungkan antara aktor dan

sistem
3 | Control Notasi menggambarkan kontrol
aktivitas yang dijalankan oleh sistem.

4 | Message Notasi menggambarkan arah message ()
pengiriman pesan dari suatu objek ke —*
objek lainnya.
5 | Return Notasi menggambarkan arah kembalian “L“l‘i-"_*"_a_gf_—_'f‘_'-'_'f‘_’__
Values setelah pengiriman pesan sebelumnya
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6 | Lifelines Notasi menggambarkan kehidupan dari
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suatu objek (entity, boundary, atau
control).

I
I
|
I
7 | Bar Notasi menggambarkan masa aktif dari |:|

Sumber : Booch, et.al (2005)

2.7.5 Class Diagram

Class Diagram adalah digram yang memodelkan aspek statis suatu sistem
tentang kelas-kelas objek dari sistem, hubungan antar kelas, hingga batasan dari
hubungan tersebut (Kim & David, 1999). Diagram ini berfungsi untuk memberikan
pandangan mengenai suatu hubungan antara kelas-kelas yang ada di dalam
sistem, namun diagram ini tidak menjelaskan kejadian saaat kelas berhubungan.
Di dalam kelas diagram terdapat relasi assosiations, relasi generalization, relasi
aggregation, atribut, method/behavior dan visibility.

Tabel 2. 4 Notasi Class Diagram

No. Nama. Deskripsi Simbol
Notasi
1 Class Notasi berisi atribut, method, dan
intance dari objek.
2 Associati- | Notasi berguna untuk menunjukkan
on hubungan antar kelas. " vebphrase 01
3 Generaliz- | Notasi berguna untuk menunjukkan
ation relasi pewarisan sifat dari kelas utama | ——>
ke kelas anak.
4 Depende- | Notasi menjelaskan ketergantungan | B R N
ncy kelas tersebut kepada kelas lainnya.
5 Agregation | Notasi menunjukkan bahwa suatu objek
dari suatu kelas terdiri dari objek dari | ———>
kelas lain

Sumber: Dennis, et al. (2012)

2.7.6 Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah diagram sturktural yang
digunakan untuk memodelkan rancangan database (Visual Paradigm, 2021). ERD
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berisi simbol dan konektor yang menvisualisasikan 2 informasi penting, yaitu
entitas utama dalam cakupan sistem dan antar hubungan entitas yang ada. ERD
memilki beberapa notasi dalam penggambarannya, yaitu entity, entity attributes,
primary key, foreign key, dan relation.

Tabel 2. 5 Notasi Entity Relationship Diagram

No. Nama. Deskripsi Simbol
Notasi
1 Entity EI.‘Itlt)./,.I:]a| atau konsep yang‘ data Toachor
didefinisikan  dalam suatu sistem.
Contoh: Orang (Mahasiswa), Objek -
(invoice), konsep (profil), dll.
2 Entity Entity Attributes disebut juga sebagai | ===
attributes | kolom dari entity. Hal ini memilki nama | [Jra e weses
yang mendeskripsikan properti dan tipe %:‘;“;, -t
yang mendeskripsikan jenis atributnya. gi‘;": — §
Emal  varharS0)
o = B
3 Primary Primary Key adalah atribut entitas unik
key yang mendefinisikan data dalam tabel | g m——————
database dan tidak ada 2 PK vyang - =
memilki nilai yang sama.
4 Foreign Foreign Key adalah referensi Kunci | e o m—c————
Key utama dari tabel lain digunakan | :m__
mengidentifikasi hubungan antar tabel. T
5 Relation Relation adalah hubungan antara 2 f

entitas. Memilki beberapa jenis, yaitu
one to one, one to many, dan many to
many.

Sumber: Visual Paradigm (2021)

2.7.7 Desain Antarmuka

Desain antarmuka merupakan rancangan bagi mesin, peralatan, computer,
perangkat mobile, software, dan situs web yang berfokus pada pengalaman
pengguna. Desain antarmuka memiliki tujuan agar interaksi pengguna
sesederhana dan seefisien mungkin sehingga mencapai tujuan pengguna. Untuk
meningkatkan peluang keberhasilan dan angka kepuasan user, antarmuka
pengguna harus memilki prinsip desain antarmuka pengguna, yaitu: perspektif
dari user, inovasi, produk yang jelas, mengandung nilai-nilai estetika desain,
desain yang konsisten dan familiar, dan elemen visual yang kuat (Oliver, 2020).
Pada penelitian ini, proses desain antarmuka menggunakan metode wireframe.
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2.8 Business Process Model and Notation (BPMN)

BPMN adalah adalah standar dalam perancangan sebuah proses bisnis,
rancangan ini menggunakan notasi-notasi yang telah ditentukan sehingga dapat
dimengerti oleh semua pengguna bisnis (Object Management Group, 2013).
Dengan merancang proses bisnis perusahaan, pengguna bisnis dapat memahami
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bagaimana proses yang terjadi pada perusahaan tersebut.

Tabel 2. 6 Tabel Notasi BPMN

No | Nama Notasi | Deskripsi Simbol

1 Start Sebagai titik awal proses  bisnis O
dimulai

2 End Sebagai titik akhir proses bisnis O
diakhiri

3 Send Task Menjelaskan aktivitas pengiriman -
pesan ke aktor lainnya

4 Receive Task | Menjelaskan aktivitas penerimaan =
pesan dari aktor lainnya

5 Manual Task . e =
Menjelaskan aktivitas yang
dilakukan secara manual atau tanpa P
aplikasi

6 User Task Menjelaskan aktivitas yang
dilakukan menggunakan aplikasi /
sistem

7 Sequence flow | Menandakan = urutan  aktivitas o
dalam proses bisnis

8 Message flow Menandakan aliran pesan antara 2 TTTTTTT >
aktor yang berbeda

9 Association Menandakan keterkaitan artefak o
dan informasi dengan elemen grafis
BPMN

10 | Data Input Menjelaskan bahwa data menjadi
syarat untuk melaksanakan
aktivitas

11 | Exclusive Menjelaskan percabangan aktivitas Om ®

gateway selanjutnya  tergantung  pada

kondisi yang dipilih

12 - | Pool Menjelaskan ~ tempat aktivitas- '
aktivitas yang dilakukan oleh aktor
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Sumber: Object Management Group (2013)

2.9 Wireframe

Wireframe merupakan desain aplikasi dan website pada level struktural
dengan kata lain sebagai kerangka gambar. Mendesain sebuah wireframe
bermaksud untuk merencanakan kerangka utama sebuah website atau aplikasi
yang ingin dibuat. Dengan Wireframe, perancang dapat merancang struktur
halaman yang baik, layout, arsitektur informasi, user flow, fungsionalitas, dan
perilaku yang diinginkan dari pengguna. Wireframe dapat dilakukan secara
sederhana menggunakan gambar manual menggunakan tangan maupun dengan
software khusus seperti Figma, Adobe XD, dan Framer. Melakukan tahap
wireframe memilki keuntungan, yaitu memastikan konsep fokus pada user,
memperjelas fitur, dan cepat dan murah (Rahmalia, 2021).

2.10 Codeigniter framework

Codeigniter adalah kerangka kerja (framework) PHP yang digunakan dalam
pengembangan web. Codeigniter memiliki ukuran yang sangat kecil, dibuat untuk
pengembangan yang membutuhkan perangkat sederhana dan elegan untuk
membuat aplikasi web berfitur lengkap (Codeigniter, 2021). Framework ini
memilki kelebihan, yaitu ukuran yang kecil, performa yang stabil, menggunakan
konsep MVC, memilki sistem keamanan dengan perlindungan CSRF dan XSS,
dokumentasi yang lengkap, dan struktur file yang rapi. Kerangka kerja ini
memanfaatkan pola MVC (model, view, controller). Model adalah kumpulan file
berfungsi untuk untuk memanipulasi database. View adalah bagian yang
ditampilkan kepada user. Controller adalah kumpulan file yang berfungsi sebagai
logika website dan penghubung antara model dan view.

2.11 React Js library

React Js merupakan library bahasa pemrograman JavaScript dibuat oleh
Facebok sejak 2013. Reat Js memiliki kemampuan composable user interface
berarti developer dapat membagi user interface menjadi komponen-komponen,
sehingga komponen tersebut bisa digunakan kembali pada user interface lainnya
(React, 2021). React Js bersifat open source sehingga dapat digunakan dan
disesuaikan oleh siapapun. Fitur-fitur yang dimiliki oleh React Js, yaitu:

1. Declarative

React Js memiliki kemampuan untuk membuat user interface menjadi lebih
interaktif karena memiliki konsep state, sehingga lebih mudah untuk
dibuat dari pada HTML, CSS, dan JS native. Declarative juga dapat
membuat kode lebih mudah untuk dibaca, diprediksi, dan lebih mudah
untuk di debug.

2. Component — Based

React Js memilki kemampuan untuk membangun sebuah user interface
berawal dari kumpulan komponen yang dibuat secara terpisah. Sehingga
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developer dapat menggunakan komponen tersebut pada user interface
lainnya.

3. Learn Once, Write Anywhere

Salah satu cabang fitur yang sedang dikembangkan adalah React Native,
berfungsi bila developer ingin mengembangkan aplikasi mobile secara
native dengan menggunakan syntax yang sama dalam pengembangan
React Js.

2.12 Pengujian

Pengujian adalah tahap akhir dalam pengembangan suatu perangkat
lunak. Pengujian dilakukan bertujuan untuk mengukur kualitas dari perangkat
lunak yang dibuat sebelum masuk ke dalam proses deployment. Pengujian
dilakukan untuk memastikan semua yang telah dibuat dapat berjalan semestinya
dan mencapai tujuan dengan performa yang baik. Terdapat beberapa jenis testing
perangkat lunak yang dapat dilakukan, untuk penelitian ini penulis menggunakan
dua pengujian, yaitu validation testing dan system usability scale.

2.12.1 Validation Testing

Validation testing adalah pengujian untuk mencari tahu apakah sistem
berjalan sesuai harapan atau tidak dengan melakukan beberapa kasus uji
(Sommerville, 2011). Pengujian dilakukan dengan cara memasukkan input pada
sistem lalu menguji apakah output yang dikeluarkan oleh sistem sesuai dengan
harapan atau tidak. Apabila output yang dihasilkan oleh sistem tidak sesuai
dengan harapan, maka sistem tersebut masih memilki kekurangan yang harus
diperbaiki.

2.12.2 System Usability Scale (SUS)

SUS adalah sebuah cara yang digunakan peneliti untuk melakukan evaluasi
produk atau layanan perangkat keras, perangkat lunak, perangkat seluler, situs
web, serta aplikasi. System Usability Scale (SUS) adalah alat yang handal untuk
mengukur. tingkat usability (Usability.gov, 2021). Keuntungan dalam
menggunakan pengujian ini yaitu sebagai berikut:

a. Mudah dalam pengimplementasiannya
b. Jumlah sampel yang dibutuhkan kecil dan hasilnya masih dapat diandalkan

c. Pengujian SUS yang valid dapat digunakan untuk menilai sebuah sistem
layak digunakan atau tidak layak untuk digunakan.
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Gambar 2. 3 System Usability Scale Answer
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Pada pengujian SUS, pengguna akan diberikan 10 pernyataan dalam
Gambar 2. 4 dan diminta untuk menilai dari 1 hingga 5. Nilai 1 menyatakan
pengguna sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut dan nilai 5 menyatakan
pengguna sangat setuju dengan pernyataan tersebut. Berikut merupakan 10
pernyataan patokan dari system usability scale yang akan disampaikan dalam
pengujian:

. | think that | would like to use this system frequently.

. | found the system unnecessarily complex.

. | thought the system was easy to use.

. | think that | would need the support of a technical person to be able to use this system.
. | found the various functions in this system were well integrated.

. | thought there was too much inconsistency in this system.

. | would imagine that most people would learn to use this system very quickly.

. | found the system very cumbersome to use.

. | felt very confident using the system.

o L~ O WU W N =

—k

. | needed to learn a lot of things before | could get going with this system.
Gambar 2. 4 System Usability Scale Question

Setelah pengguna memberi nilai terhadap 10 pernyataan di atas, maka
dapat dilakukan penghitungan SUS Score dengan ketentuan sebagai berikut:

a. Untuk pertanyaan bernomor ganjil, nilai didapat dari mengurangi
angka dengan 1 atau X-1.

b. Untuk pertanyaan bernomor genap, nilai didapat dari mengurangi
5 dengan angka atau 5-X.

c.. Selanjutnya, cari total nilai dengan menjumlahkan seluruh hasil dari
pertanyaan bernomor ganjil dan genap. Kemudian kalikan hasil
penjumlahan tersebut dengan 2,5.

Setelah dilakukan penghitungan, skor SUS di atas 68 akan dianggap di atas
rata-rata dan di bawah 68 dianggap di bawah rata-rata (Usability.gov, 2021). Akan
tetapi terdapat cara lebih baik dalam melakukan penilaian terhadap hasil
penghitungan tersebut, yaitu dengan melihat pada tabel di bawah ini:

BRAWIJAYA
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SUS Score

> 80.3

68 - 80.3

68

51- 68

< 51

Grade

A

Adjective Rating
Excellent
Good
Okay
Poor

Awful

Gambar 2. 5 System Usability Scale Rating
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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tipe Penelitian

Penelitian ini  merupakan penelitian implementatif pengembangan
(development) sistem informasi.
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3.2 Tahapan Pelaksanaan

Tahapan pada penelitian ini menggunakan tahap-tahap dalam system
development life cycle (SDLC) mengadaptasi dari metode waterfall. Tahap-tahap
penelitian bisa dilihat pada gambar 3.1.

Identifikasi Masalah

:

Studi Literatur

T

Definisi Kebutuhan

Diadaptasi dari
IMetode Waterfall

:

Perancangan Sistem

:

Implementasi

:

Pengujian Sistem

T

Penarikan
Kesimpulan dan
Saran

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian

Penelitian ini menggunakan tahapan-tahapan Waterfall yang dapat dilihat
dalam Gambar 2. 2. Namun karena batasan masalah, maka tahapan Waterfall
yang penulis gunakan hanya definisi kebutuhan, perancangan sistem,
implementasi, dan pengujian sistem.
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3.3 Identifikasi Masalah

Langkah pertama dalam penelitian ini adalah identifikasi masalah.
Identifikasi masalah dilakukan untuk mengetahui permasalahan ada pada Senjani
Kitchen dengan cara melakukan wawancara dengan CEO Sejani Kitchen yaitu
Abdul Latif. Setelah melakukan wawancara dengan CEO Sejani Kitchen, diperoleh
masalah sebagai berikut.

1. Sistem pemesanan Daily Catering yang sekarang masih kurang efektif
dikarenakan' masih  menggunakan aplikasi chat seperti Whatsapp,
pelanggan harus menunggu balasan dari admin.

2. Pencatatan pemesanan Daily Catering saat ini yang dilakukan oleh admin
masih manual, sehingga sering terjadi kerugian baik fatal maupun tidak
fatal bagi perusahaan.

3.4 Studi Literatur

Tahap studi literatur tahap dimana penulis mencari referensi yang
berfungsi sebagai dasar teori untuk penulisan penelitian ini. Referensi berasal dari
buku, jurnal, laporan penelitian sejenis, artikel dan website. Teori-teori yang
penulis gunakan adalah:

1. Tinjauan Pustaka
Senjani Kitchen
Sistem Informasi
Metode Waterfall

Unified Modelling Language

Codeigniter framework

2
3
4
5
6. Business Process Model and Notation
7
8. Progressive Web App

9

React Js library
10. System Usability Scale

3.5 Definisi Kebutuhan

Definisi kebutuhan merupakan tahap pertama dalam metode waterfall.
Dalam menentukan kebutuhan pengguna dibutuhkan pengumpulan data.
Penelitian ini menggunakan metode wawancara sebagai cara pengumpulan data,
wawancara dilakukan dengan CEO Senjani Kitchen Abdul Latif, lalu melakukan
analisis proses bisnis yang terjadi di Senjani Kitchen saat ini dan digambarkan
dalam Business Proces Model and Notation (BPMN). Selanjutnya, dilakukan
analisis kebutuhan untuk mengetahui siapa saja pengguna yang terlibat dengan
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sistem. Setelah itu, kebutuhan sistem yang akan dijadikan fitur pada sistem
informasi yang baru dimodelkan dalam use case diagram dan use case
spesification.

3.6 Perancangan Sistem

Perancangan sistem dilakukan berdasarkan use case yang telah dibuat
ditahap sebelumnya. Use case tersebut dianalisis untuk menentukan fitur yang
dapat mempermudah pemesanan. Fitur-fitur tersebut dimodelkan dalam activity
diagram, sequence diagram, class diagram, entity relationship diagram, dan
desain antarmuka. Dokumen-dokumen tersebut menjadi dasar dalam
implementasi ditahap selanjutnya.

3.7 Implementasi Sistem

Pada tahap implementasi, rancangan sistem yang sudah dibuat
diterjemahkan ke dalam bentuk kode menggunakan alat pengembangan aplikasi
web yang telah ditentukan. Pengembangan frontend menggunakan React Js
library, implementasi library ini dibangun menggunakan bahasa JSX, lalu
menghasilkan build berisi HTML, CSS, Javascript yang akan digunakan browser
pada sisi client. Sedangkan, untuk pengembangan backend menggunakan
Codelgniter framework, implementasi framework ini dibangun menggunakan
bahasa PHP vyang akan digunakan pada sisi server. Pengembangan  ini
menggunakan pola Model View Controller (MVC), Codelginiter framework
berperan sebagai Model dan Controller dan React Js library bertugas sebagai View.
Model bertugas untuk - mengatur, menyiapkan, memanipulasi dan
mengorganisasikan data dari database, sedangkan Controller bertugas untuk
mengatur apa yang harus dilakukan oleh Model dan mengelola data yang
diperlukan oleh View. View bertugas untuk menyajikan informasi dan berinteraksi
dengan pengguna. Pengembangan ini juga menggunakan optimasi web yaitu
Progressive Web App yang memiliki kemampuan untuk menyimpan data statis ke
cache perangkat sehingga kecepatan akses meningkat dan dapat dipasang di
perangkat.

3.8 Pengujian Sistem

Pada tahap ini, sistem yang sudah selesai dibuat diuji menggunakan 2 metode
pengujian, yaitu:

1. Validation Testing atau pengujian validasi: pengujian ini dilakukan oleh
penulis  sendiri sebagai penguji 'menggunakan skenario uji  yang
sebelumnya telah dibuat. Pengujian ini dilakukan untuk mencari tahu
apakah sistem yang telah dibuat mengeluarkan hasil yang diharapkan atau
tidak.

2. System Usability Scale (SUS): pengujian ini dilakukan oleh calon pengguna
untuk mengetahui tinggat usability. Bertujuan untuk melakukan evaluasi
terhadap hasil implementasi yang telah dibuat.
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3.9 Kesimpulan dan Saran

Penarikan kesimpulan dan saran merupakan proses terakhir dalam
penelitan. Kesimpulan dibuat berdasarkan pembahasan yang dilakukan dalam
penelitian ini dan menjawab semua pertanyaan dalam rumusan masalah.
Penulisan saran bertujuan untuk penelitian selanjutnya agar memperbaiki
kekurangan yang ada dan untuk menyempurnakan pengembangan sistem
informasi selanjutnya.
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BAB 4 REKAYASA PERSYARATAN / KEBUTUHAN

4.1 Definisi Kebutuhan

Definisi kebutuhan adalah proses untuk memahami kebutuhan pengguna.
Hasil dokumen dari proses ini adalah Business Proces Model and Notation (BPMN),
use case diagram, dan use case spesification.

4.1.1 Analisis Permasalahan

Senjani Kitchen adalah perusahaan rintisan yang bergerak dibidang
pangan. Dari hasil wawancara, Senjani Kitchen telah melayani kawasan Kota
Malang, Kota Batu, dan Kabupaten Malang dengan sekitar 100 pelanggan aktif
dalam layanan Daily Catering. Proses bisnis Daily Catering saat ini, yaitu pelanggan
melakukan chat ke admin Senjani Kitchen via Whatsapp untuk berlanggan Daily
Catering. Lalu, pelanggan memilih salah satu jenis paket kupon yaitu Basic,
Reusable, Deluxe, atau Family. Selanjutnya, admin akan memberikan Form Online
Link sesuai dengan jenis paket yang dipilih. Berikutnya, pelanggan mengisi Form
Online tersebut sesuai dengan kebutuhan seperti jumlah kupon yang dapat
ditukarkan dengan makanan, jenis nasi, harga, alamat pengiriman, alergi makanan
bila ada, dan waktu kapan saja makanan dikirimkan. Kemudian, pelanggan
melakukan pembayaran dan mengirimkan bukti pembayaran ke admin Senjani
Kitchen lewat Whatsapp. Setelah data pesanan dan bukti pembayaran lengkap,
admin akan mengirim tabel data pesanan ke staf dapur dan staf pengiriman untuk
diproduksi dan diantarkan sesuai dengan waktu pemesanan.

Selama ini pemesanan Daily Catering oleh pelanggan melalui aplikasi chat
Whatsapp menggunakan smartphone mereka, sehingga pelanggan terlalu
bergantung kepada balasan admin. Karena keterbatasan waktu admin tidak bisa
menjawab dengan cepat. Pelanggan seharusnya dapat mendapatkan informasi
seperti jadwal makanan, paket kupon, harga, dan memesan waktu pemesanan
lebih fleksibel tanpa harus menunggu balasan dari admin. Dikarenakan pecatatan
pemesanan masih manual sering terjadi kesalahan pencatatan. Sehingga
mengakibatkan kerugian mulai yang tidak fatal seperti pakai sambal atau tidak,
hingga yang fatal seperti tercatat minta dikirim namun ternyata tidak sehingga
Senjani Kitchen harus menanggung kerugian atas makanan tersebut.

Adapun dalam proses pencarian solusi media sistem informasi yang akan
dikembangkan, penulis mempertimbangkan yaitu kondisi perusahaan dan kondisi
pelanggan yang telah memakai layanan. Dari sisi perusahaan, Senjani kitchen
merupakan perusahaan rintisan yang masih dalam tahap awal dimana perusahaan
masih  memprioritaskan kegunaan finansial pada core business tidak untuk
pengembangan IT sehingga sangat kecil kemungkinan untuk bisa melakukan
peluncuran aplikasi diberbagai platform. Sedangkan dari sisi pelanggan, pelanggan
telah terbiasa untuk melakukan proses pembelian menggunakan smartphone
mereka.
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Untuk menjawab permasalahan dan kondisi yang ada saat ini, penulis
mencari alternatif solusi media sistem informasi. Terdapat beberapa jenis media
sistem informasi, seperti media sosial, aplikasi mobile, aplikasi website, aplikasi
desktop, dan lain-lain. Salah satu kelebihan dari aplikasi website adalah mudah
diakses disemua perangkat selama perangkat tersebut memilki browser (aplikasi
multi-platform) dikarenakan pengguna tidak perlu melakukan instalasi sehingga
dapat menghemat storage perangkat pengguna. Sedangkan perusahaan hanya
perlu mengeluarkan biaya pada aplikasi web saja sehingga dapat menghemat
pengeluaran perusahaan (Arviana, 2021). Saat ini perusahaan teknologi yang
mengandalkan internet sebagai lahan bisnis utamanya meluncurkan semua
aplikasi di berbagai platform agar mendapatkan pengguna sebanyak-banyaknya
(Akbar, 2019). Penggunaan aplikasi web sebagai media sistem informasi untuk
Senjani Kitchen merupakan pilihan yang paling cocok dengan keterbatasan
sumber daya yang dimiliki, Senjani kitchen cukup mengembangkan aplikasi web
untuk menghemat pengeluaran perusahaan.

Salah satu teknologi pengembangan lebih lanjut dari aplikasi web adalah
Progressive Web App. Progressive Web App adalah teknologi yang digunakan
untuk melakukan optimasi pada website, sehingga website menjadi lebih cepat
dan mampu untuk dijalankan layaknya aplikasi mobile native pada umumnya
(Kurniawan, 2019). Keuntungan lainnya dari Progressive Web App, yaitu contoh
aplikasi Twitter mencatat konsumsi data PWA hanya 0,6 MB dibandingkan dengan
aplikasi android 23 MB dan ios 100MB dan memiliki service worker yang bertugas
menyimpan file web sehingga saat pengguna kembali lagi tidak perlu melakukan
pengunduhan kembali (Akbar, 2019). Menurut wawancara, pelanggan
menggunakan smartphone mereka untuk melakukan aktivitas Daily Catering,
seperti pemesanan, melihat jadwal makanan, dan lainnya. Oleh karena itu, PWA
dipilih dalam penelitianini dan menambahkan opsi pelanggan untuk bisa meng-
install aplikasi web pemesanan Daily Catering layaknya aplikasi native.

4.1.2 Pemodelan Proses Bisnis

Untuk mempermudah memahami proses bisnis pada penelitian ini, proses
bisnis digambarkan dengan pemodelan BPMN. Business Process Model and
Notation (BPMN) adalah adalah standar dalam perancangan sebuah proses bisnis,
rancangan ini menggunakan notasi-notasi yang telah ditentukan sehingga dapat
dimengerti oleh semua pengguna bisnis (Object Management Group, 2013).
Dalam sistem pemesanan Daily Catering Senjani Kitchen terdapat 2 proses bisnis
utama, yaitu pembelian kupon dan pemesanan kupon.

4.1.2.1 Pembelian Kupon

Pembelian kupon hanya bisa dilakukan oleh pelanggan saja. Membeli
kupon berfungsi agar kupon pelanggan dapat ditukarkan dengan menu sesuai
dengan jadwalnya. Pembayaran di Senjani Kitchen dapat dilakukan dengan
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berbagai metode, yaitu Gopay, Dana, Jenius (BTPN), atau BNI. Pengecekan bukti
pembayaran dilakukan oleh admin.

- r

Gambar 4. 1 BPMN As-Is Pembelian Kupon

Dalam Gambar 4. 1 menjelaskan proses bisnis dari pembelian kupon as-is,
proses bisnis ini bertujuan agar pelanggan dapat membeli kupon. Pelanggan harus
menghubungi admin melalui pesan singkat Whatsapp, memberi tahu bahwa ingin
membeli kupon. Admin menerima pesan tersebut dan memberikan informasi
jenis-jenis paket kupon yang tersedia. Setelah itu, pelanggan memilih salah satu
jenis paket kupon yang tersedia dengan cara mengirimkan pesan ke admin.
Selanjutnya, admin mengirimkan link online form sesuai dengan pilihan pelanggan.
Pelanggan mengisi online form tersebut yang berisi biodata pelanggan dan
memilih kupon beserta harganya, kemudian pelanggan melakukan pembayaran
sesuai dengan metode pembayaran. Lalu, pelanggan mengirimkan bukti
pembayaran tersebut ke admin dan akhirnya kupon pembelian pelanggan
tersebut dicatat oleh admin.

Pembelian Kupon

& =
memilin & membayar via mengirim bukti
membeli kupon transfer pembayaran
menerima bukti
pembayaran

Pelanggan

&

menverifikasi bahwa
bukti pembayaran
valid

&

Menganalisis keaslian
& kecocokan
bukti pembayaran

Admin

&

) menverifikasi bahwa
tidak validl——®  pukti pembayaran

tidak valid / tidak cocok

Gambar 4. 2 BPMN To-Be Pembelian Kupon

Dalam Gambar 4. 2 menjelaskan proses bisnis pembelian kupon to-be,
proses ini bertujuan agar pelanggan mendapatkan kupon yang nanti bisa ditukar
dengan menu. Syarat untuk bisa melakukan proses ini, pelanggan harus
mempunyai akun dan telah masuk ke dalam sistem. Awalnya pelanggan memilih
kupon yang ingin dibeli, lalu melakukan pembayaran seharga paket kupon yang
dibeli dengan metode pembayaran yang disediakan. Selanjutnya pelanggan
mengunggah bukti pembayaran melalui aplikasi web dan diterima oleh admin.
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Setelah admin mendapatkan bukti pembayaran, admin menganalisis apakah bukti
pembayaran (harga dan metode pembayaran) tersebut asli dan cocok dengan
keterangan pembelian. Jika cocok dan asli maka admin akan menyatakan valid
sehingga kupon dapat digunakan, sedangkan jika tidak cocok atau palsu admin
akan menyatakan tidak valid sehingga kupon tidak dapat digunakan.

4.1.2.2 Pemesanan Menu

Pemesanan menu atau penggunakan kupon hanya bisa dilakukan oleh
pelanggan saja. Menggunakan kupon berfungsi agar pelanggan dapat menukarkan
kupon yang telah dibeli sebelumnya dengan menu sesuai dengan jadwalnya.

Kupon

menetima pesan 5| manentukan tanggal |,
} dan waklu
A

Pelanggan

]
mengirimian pesan
tanggal dan waku

mengirimkan jumiah
sisa kupon &

¥
]
mencari nama & sisa
menerima pesan kupon millk
pelanggan

Admin

bertanya digunakan

¥
menerima pesan memprossa
P penggunaan kupon

Gambar 4. 3 BPMN As-Is Pemesanan Menu

Dalam Gambar 4. 3 menjelaskan proses bisnis as-is dari pemesanan menu
atau penggunaan kupon, tujuan dari proses ini agar pelanggan dapat
menggunakan kupon dengan menu yang telah disediakan. Awalnya, pelanggan
harus mengirim pesan singkat Whatsapp ke admin Senjani Kitchen bahwa ingin
memesan menu dengan kupon yang dimilikinya. Setelah admin mendapatkan
pesan tersebut, admin mencari secara manual jumlah kupon yang dimiliki
pelanggan dan mengirimkan informasi tersebut ke pelanggan. Setelah pelanggan
mengetahui jumlah kupon yang dimilikinya, pelanggan menentukan tanggal dan
waktu pengiriman. Akhirnya, admin mencatat pemesanan tersebut.
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Pemesanan Menu

memilih mengisi
langga\ & waktu form pengantaran mengirim permintaan
pengiriman dan melakukan pesanan
dan menu makanan submit
menerima permlmaan mengecek memproses
pesanan data pesanan pemesanan sesua
jadwal

Gambar 4. 4 BPMN To-Be Pemesanan Menu

Pelanggan

Admin

Dalam Gambar 4. 4 menjelaskan proses bisnis to-be dari pemesanan menu
atau penggunaan kupon, proses ini memiliki tujuan agar pelanggan dapat
menukarkan kupon yang telah dia beli dengan menu. Syarat agar pelanggan dapat
melakukan proses ini, yaitu telah memilki aku, telah login, dan memiliki kupon
yang cukup untuk memesan. Pelanggan yang telah masuk sistem memilih fitur
gunakan kupon. Lalu, pelanggan memilih menu-menu yang berisi informasi nama
makanan dan tanggal & waktu pengiriman, selanjutnya pelanggan mengisi form
pengantaran agar pengiriman lancar. Setelah pelanggan melakukan pemesanan
dan admin mendapatkan informasi pemesanan, admin melakukan pengecekan
dan memproses pemesanan sesuai dengan tanggal dan waktu pemesanan.

4.1.3 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan adalah proses untuk aktor yang terlibat dan
kemampuan yang harus dimiliki sistem untuk memenuhi kebutuhan pengguna.
Analisis kebutuhan terdiri dari identifikasi pengguna, identifikasi kebutuhan
fungsional, identifikasi kebutuhan non fungsional, use case diagram, dan use case
spesification.

4.1.3.1 Identifikasi Pengguna

Identifikasi pengguna adalah proses untuk mencari tahu siapa saja aktor
yang terlibat dengan sistem dan kemampuan secara umum yang bisa lakukan
aktor terhadap sistem. Hasil indentifikasi pengguna digunakan untuk pembuatan
use case diagram. Hasil identifikasi dapat dilihat pada Tabel 4. 1.

Tabel 4. 1 Tabel Identifikasi Pengguna
Kode Aktor Nama Pengguna Keterangan

A-1 Pelanggan Pelanggan merupakan aktor melakukan
pemesanan Daily Catering
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A-2 Admin Admin merupakan aktor mendapatkan
informasi hasil pemesanan Daily Catering

4.1.3.2 Identifikasi Kebutuhan Fungsional

Identifikasi kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang harus
diimplementasikan pada sistem. Kebutuhan ini didasarkan dari hasil identifikasi
pengguna yang diperlukan oleh sistem.
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Tabel 4. 2 Tabel Identifikasi Kebutuhan Fungsional

Kode Kode Nama Kebutuhan Keterangan
Aktor Kebutuhan Fungsional
Fungsional
A-1 KF-01 Pendaftaran Sistem dapat menambahkan
pelanggan baru
KF-02 Masuk Sistem dapat. membolehkan
pelanggan masuk ke dalam
sistem
KF-03 Keluar Sistem dapat mengeluarkan

pelanggan dari sistem

KF-04 Melihat jadwal menu Sistem dapat menampilkan
jadwal menu

KF-05 Membeli Kupon Sistem dapat = memproses
pembelian kupon
berdasarkan paket kupon
yang dipilih

KF-06 Menggunakan kupon Sistem ~ dapat memproses

penukaran kupon - dengan
menu  dengan kupon yang
digunakan dan menu yang

dipilih
KF-07 Melihat riwayat Sistem dapat menampilkan
pesanan semua pesanan yang telah

dilakukan dan akan dilakukan

KF-08 Melihat riwayat kupon  Sistem dapat menampilkan
semua kupon vyang telah
digunakan dan belum
digunakan

A-2  KF-09 Masuk Sistem dapat memasukkan
admin ke dalam sistem
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KF-10 Keluar Sistem dapat mengeluarkan
admin dari sistem

KF-11 Verifikasi bukti Sistem dapat memproses
pembayaran admin  untuk = melakukan
verifikasi/ memeriksa bukti
pembayaran yang telah
diunggah oleh pelanggan

repository.ub.ac.id

KF-12 Membuat jadwal menu  Sistem dapat memproses
baru pembuatan data baru pada
jadwal menu

KF-13 Mengedit jadwal menu  Sistem dapat memproses
penyuntingan pada jadwal
menu

KF-14 Mengedit paket kupon - Sistem dapat memproses
penyuntingan pada paket
kupon

KF-15 Melihat hasil pesanan Sistem dapat menampilkan

kepada admin hasil pesanan
yang telah dipesan oleh
pelanggan

KF-16 Mengedit pesanan Sistem dapat memproses
penyuntingan pada pesanan

KF-17 Melihat pelanggan Sistem dapat menampilkan
informasi pelanggan kepada
admin

KF-18 Mengedit kupon Sistem dapat memproses

pelanggan penyuntingan pada kupon

yang dimilki oleh pelanggan

4.1.3.3 Identifikasi Kebutuhan Non Fungsional

Pada tahap ini akan didefinisikan kebutuhan non-fungsional yang akan
diimplementasikan dalam sistem. Kebutuhan ini didasarkan dari identifikasi

pengguna.
<« Tabel 4. 3 Tabel Identifikasi Non Fungsional
= Kode Kode Nama Kebutuhan Non  Keterangan
i Aktor Kebutuhan Fungsional
== Non
g Fungsional
% % A-1 KNF-01 Usability Sistem mudah untuk

digunakan dan memiliki nilai
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usability lebih dari sama
dengan 68

A-2  KNF-02 Usability Sistem mudah untuk
digunakan dan memiliki nilai
usability lebih dari sama
dengan 68

4.1.3.4 Use Case Diagram

Hasil dari proses identifikasi kebutuhan pada tahapan sebelumnya menjadi
dasar dari use case diagram yang dibuat. Use case diagram dibuat agar
mempermudah untuk memodelkan kemampuan sistem. Terdapat 2 aktor dalam
use case diagram yaitu pelanggan dan admin yang memiliki kkmampuan yang
berbeda.

Login Admin

Verifikasi Bukti
Pembayaran

Melihat Jadwal
Makanan

Membuat Jadwal
Membeli Kupon Menu Baru

—
Pelang \f' Menggunakan Meng;ﬂtnﬂadual

Kuson Admin
Mengedit Paket

Melihat Riwayat Kupon

Pesanan
Melihat Hasil
Pesanan
Mengedit
Pesanan
Mengedit
Pelanggan

Mengedit Kupon
Pelanggan

Melihat Riwayat
Kupon

Login Pelanggan

\Logout Pelanggan,

Gambar 4. 5 Use Case Diagram

Dalam Gambar 4. 5 menjelaskan use case diagram yang memiliki 2 aktor
yaitu pelanggan dan admin. Sistem dapat menfasilitasi pelanggan dalam beberapa
aktivitas, yaitu register, login, logout, melihat jadwal menu, membeli kupon,
menggunakan kupon, melihat riwayat kupon, dan melihat riwayat pesanan.
Sistem juga dapat menfasilitasi admin dalam beberapa aktivitas, yaitu login,
logout, verifikasi bukti pembayaran, membuat jadwal menu baru, mengedit
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jadwal menu, mengedit paket kupon, melihat hasil pesanan, mengedit pesanan,
mengedit pelanggan, dan mengedit kupon pelanggan.

4.1.3.5 Use Case Specification

Use case spesisification dibuat untuk menjelaskan lebih rinci dari use case
diagram yang telah dibuat sebelumnya.
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A. Register untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case register,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 4.

Tabel 4. 4 Tabel Use Case Specification Register
Use Case Name ~ Register

Description Sistem dapat melakukan menambahkan akun pelanggan
baru berdasarkan email yang unique

Actor Pelanggan
Pre-Condition Aktor belum terdaftar dalam sistem sebelumnya
Basic Flow 1. Aktor mengakses sistem

2. Sistem menampilkan halaman register

3. Aktor memasukkan email, password, nama lengkap,
dan biodata lainnya

4. Sistem akan menverifikasi akun, menyimpan pada
database, dan menampilkan notifikasi sukses

mendaftar

=

Email telah terdaftar
2. Sistem menampilkan notifikasi bahwa email telah

terdaftar

I Alternative Flow

Post Condition Aktor masuk ke halaman utama

B. Login untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case login,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 5.

BRAWIJAYA
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Tabel 4. 5 Tabel Use Case Specification Login untuk Pelanggan
Use Case Name  Register

Description Sistem dapat melakukan autentifikasi pengguna agar sesuai
dengan hak akses pengguna terhadap sistem

-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

Actor Pelanggan
Pre-Condition Actor telah terdaftar sebagai pelanggan maupun admin
Basic Flow 1. Aktor mengakses sistem

2. Sistem menampilkan halaman login
3. Aktor memasukkan email dan password
4. Sistem melakukan pengecekan auntentifikasi dan

otorisasi

-

Alternative Flow Email dan password tidak cocok
2. Sistem akan menampilkan notifikasi email dan/atau

password tidak cocok

Post Condition Aktor masuk ke dalam halaman utama

C. Logout untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case logout,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 6.

Tabel 4. 6 Tabel Use Case Specification Logout untuk Pelanggan
Use Case Name  Logout

Description Sistem dapat mengeluarkan  pengguna agar dapat
mengakhiri kebutuhan-aktor dalam sistem

Actor Pelanggan
Pre-Condition Membuka halaman utama
Basic Flow 1. Aktor memilih tombol logout

2. Sistem akan menghapus hasil otentifikasi aktor sebagai
aktor yang sedang aktif

3. Sistem menampilkan halaman /ogin

Alternative Flow -
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Post Condition Aktor masuk ke dalam halaman login

D. Melihat Jadwal Menu untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case jadwal menu,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 7.

Tabel 4. 7 Use Case Specification Melihat Jadwal Menu

Use Case Name  Melihat Jadwal Menu

Description Aktor dapat melihat jadwal makanan berdasarkan urutan
tanggal

Actor Pelanggan

Pre-Condition Aktor telah masuk dan berada di halaman utama

Basic Flow 1. Aktor memilih tombol lihat jadwal menu

2. Sistem menampilkan jenis paket kupon
3. Aktor memilih berdasarkan jenis paket kupon
4. Sistem menampilkan jadwal menu berdasarkan paket kupon

yang dipilih oleh aktor

Alternative Flow -

Post Condition Aktor melihat jadwal menu

E. Membeli Kupon untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case membeli kupon,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 8.

Tabel 4. 8 Use Case Spesification Membeli Kupon

Use Case Name  Membeli Kupon

Description Sistem dapat melayani proses aktor dalam melihat paket
kupon, memilih pembayaran, hingga pembayaran paket
kupon

Actor Pelanggan

Pre-Condition Aktor telah masuk ke halaman utama

Basic Flow 1. Aktor memilih salah satu jenis paket kupon yang disediakan
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Alternative Flow

Post Condition

Use Case Name

Description

Actor
Pre-Condition

Basic Flow

Alternative Flow

Q) < Ui < <O

=

Sistem menampilkan daftar paket kupon dengan
spesifikasinya yaitu harga, jumlah kupon, dan jenis nasi
Aktor memilih salah satu paket kupon

Sistem menampilkan pilihan metode pembayaran

Aktor memilih salah satu dari metode pembayaran

Sistem menampilkan tenggat waktu pembayaran dan form
unggah bukti pembayaran

Aktor mengirim bukti pembayaran

Sistem menampilkan notifikasi bukti pembayaran berhasil

diupload dan pembelian paket kupon sedang diproses

Aktor salah mengunggah file yang bukan gambar
Sistem akan menampilkan informasi bahwa file bukti

pembayaran harus bertipe gambar

Aktor akan melihat notifikasi pembelian kupon sedang
diproses

F. Menggunakan Kupon untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case menggunakan

kupon, penjelasan terdapat pada Tabel 4. 9.

Menggunakan kupon

Sistem dapat melayani proses aktor untuk menggunakan
kupon yang telah dibeli, menukarkan dengan menu
berdasarkan jadwal menu yang tersedia

Pelanggan

Aktor sudah login dan berada pada halaman riwayat kupon

@ <sUis & <o Kk <

=

Aktor memilih tombol gunakan kupon

Sistem menampilkan jadwal menu berdasarkan kupon
Aktor memilih menu yang disediakan

Sistem menampilkan form detail pengantaran

Aktor mengisi form pengantaran

Sistem menampilkan pesanan sukses dan sedang diproses

Aktor tidak mengisi form pengantaran
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2. Sistem menampilkan informasi form pengantaran harus diisi

Post Condition Aktor mendapatkan informasi pesanan sedang diproses

Tabel 4. 9 Use Case Spesification Menggunakan Kupon

G. Melihat Riwayat Pesanan untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case riwayat

pesanan, penjelasan terdapat pada Tabel 4. 10.

Tabel 4. 10 Use Case Spesification Melihat Riwayat Pesanan
Use Case Name = Melihat riwayat pesanan

Description Sistem dapat melayani aktor untuk melihat riwayat pesanan
baik masih diproses ataupun sudah selesai

Actor Pelanggan
Pre-Condition Aktor sudah login dan berada di halaman utama
Basic Flow 1. Aktor memilih tombol riwayat pesanan

2. Sistem menampilkan pesanan yang akan datang dan

pesanan yang telah selesai

Alternative Flow -

Post Condition Aktor mendapatkan informasi pesanan

H. Melihat Riwayat Kupon untuk Pelanggan
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case riwayat kupon,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 11.

Tabel 4. 11 Use Case Spesification Melihat Riwayat Kupon

Use Case Name  Melihat riwayat kupon

Description Sistem dapat melayani aktor untuk melihat riwayat kupon
baik masih bisa digunakan maupun sudah tidak dapat
digunakan

Actor Pelanggan

Pre-Condition Aktor sudah login dan berada di halaman utama

Basic Flow 1. Aktor memilih tombol riwayat kupon
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2. Sistem menampilkan kupon yang dapat digunakan dan

sudah tidak dapat digunakan

Alternative Flow -

Post Condition Aktor mendapatkan informasi kupon yang dimiliki
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I.  Login untuk Admin

Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case login,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 12.

Tabel 4. 12 Use Case Spesification Login untuk Admin
Use Case Name  Register

Description Sistem dapat melakukan autentifikasi pengguna agar sesuai
dengan hak akses pengguna terhadap sistem

Actor Admin
Pre-Condition Actor telah terdaftar sebagai pelanggan maupun admin
Basic Flow 1. Aktor mengakses sistem

2. Sistem menampilkan halaman login
3. Aktor memasukkan email dan password
4, Sistem melakukan pengecekan auntentifikasi dan

otorisasi

=

Alternative Flow Email dan password tidak cocok
2. Sistem akan menampilkan notifikasi email dan/atau

password tidak cocok

Post Condition Aktor masuk ke dalam halaman utama

J. ~ Logout untuk Admin
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case logout,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 13.

Tabel 4. 13 Use Case Spesification Logout untuk Admin

Use Case Name | Logout

37




Description

Actor
Pre-Condition

Basic Flow
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Alternative Flow

Post Condition

Use Case Name

Description

Actor
Pre-Condition

Basic Flow

Alternative Flow

Sistem dapat mengeluarkan pengguna agar dapat
mengakhiri kebutuhan aktor dalam sistem

Admin
Membuka halaman utama
1. Aktor memilih tombol logout
2. Sistem akan menghapus hasil otentifikasi aktor sebagai
aktor yang sedang aktif

3. Sistem menampilkan halaman login

Aktor masuk ke dalam halaman login

K. Verifikasi Bukti Pembayaran untuk Admin
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case riwayat kupon,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 14.

Tabel 4. 14 Use Case Spesification Verifikasi Bukti Pembayaran

Verifikasi bukti pembayaran

Sistem dapat melayani aktor untuk menverifikasi apakah
bukti pembayaran asli atau tidak

Admin
Aktor sudah login berada di halaman utama
1. Aktor memilih tombol bukti pembayaran
2. Sistem menampilkan data bukti pembayaran yang telah

diunggah oleh pelanggan

3. Aktor memilih salah satu bukti pembayaran milik pelanggan

4. Sistem menampilkan gambar bukti pembayaran

5. Aktor menverfikasi bukti pembayaran

6. Sistem menampilkan notifikasi bukti pembayaran berhasil
diverifikasi

1. Aktor tidak menverifikasi bukti pembayaran
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2. Sistem menampilkan notifikasi bukti pembayaran bahwa
bukti pembayaran tidak sesuai

Post Condition Aktor mendapatkan informasi verifikasi = pembayaran
berhasil

L. Membuat Jadwal Menu Baru untuk Admin
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case jadwal menu

baru, penjelasan terdapat pada Tabel 4. 15.

Tabel 4. 15 Use Case Spesification Membuat Jadwal Menu Baru
Use Case Name ~ Membuat jadwal menu baru

Description Sistem dapat melayani proses aktor dalam menambahkan
jadwal menu baru

Actor Admin
Pre-Condition Aktor sudah login berada di halaman jadwal menu
Basic Flow 1. Aktor memilih tombol tambah menu

2. Sistem menampilkan form menu
3. Aktor mengisi form menu
4. Sistem menyimpan menu baru dan menampilkan notifikasi

menu baru berhasil ditambahkan

Alternative Flow -

Post Condition Aktor mendapatkan informasi bahwa menu baru telah
ditambahkan

M. Mengedit Jadwal Menu untuk Admin

Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case jadwal menu

baru, penjelasan terdapat pada Tabel 4. 16.

Tabel 4. 16 Use Case Spesification Mengedit Jadwal Menu
Use Case Name = Mengedit Jadwal Menu

Description Sistem dapat melayani aktor dalam mengedit data jadwal
menu yang telah dibuat sebelumnya

Actor Admin

Pre-Condition Aktor sudah login berada di halaman utama
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Basic Flow Aktor memilih tombol jadwal menu

Sistem menampilkan tabel data jadwal menu
Aktor memilih baris yang ingin diedit

Sistem menampilkan form edit

Aktor mengubah data form
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Aktor menekan tombol simpan

NE ) UK s SIS dS <

Sistem menyimpan perubahan dan menampilkan notifikasi

data berhasil diubah

=

Alternative Flow Aktor menekan tombol batal

2. Sistem membatalkan penyimpanan

Post Condition Aktor mendapatkan informasi bahwa data berhasil diubah

N. Mengedit Paket kupon untuk Admin

Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case paket kupon,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 17.

Tabel 4. 17 Use Case Spesification Mengedit Paket kupon
Use Case Name @ Mengedit paket kupon

Description Sistem dapat melayani aktor dalam mengedit data paket
kupon yang telah ada sebelumnya

Actor Admin

Pre-Condition Aktor sudah login berada di halaman utama
Basic Flow Aktor memilih tombol paket kupon

Sistem menampilkan tabel data paket kupon
Aktor memilih baris yang ingin diedit

Sistem menampilkan form edit

Aktor mengubah data form

Aktor menekan tombol simpan

Moo U b gy NP

Sistem menyimpan perubahaan dan menampilkan notifikasi

data berhasil diubah

Aktor menekan tombol batal

=

Alternative Flow

2. Sistem membatalkan penyimpanan
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Post Condition Aktor mendapatkan informasi bahwa data berhasil diubah

O. Melihat Hasil Pesanan untuk Admin
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case hasil pesanan,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 18.

Tabel 4. 18 Use Case Spesification Melihat Hasil Pesanan
Use Case Name  Melihat hasil pesanan

Description Sistem dapat melayani aktor untuk melihat hasil pesanan
yang telah dipesan oleh pelanggan

Actor Admin
Pre-Condition Aktor sudah login berada di halaman utama
Basic Flow 1. Aktor memilih tombol pesanan

2. Sistem menampilkan tabel data pesanan

Alternative Flow -

Post Condition Aktor mendapatkan informasi data pesanan

P. Mengedit Pesanan untuk Admin
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case mengedit

pesanan, penjelasan terdapat pada Tabel 4. 19.

Tabel 4. 19 Use Case Spesification Mengedit Pesanan
Use Case Name  Mengedit pesanan

Description Sistem dapat melayani aktor dalam mengedit data pesanan
yang telah dibuat oleh pelanggan

Actor Admin
Pre-Condition Aktor sudah login berada di halaman utama
Basic Flow 1. Aktor memilih tombol pesanan

Sistem menampilkan tabel data pesanan

Aktor memilih baris yang ingin diedit

2

3

4. Sistem menampilkan form edit
5. Aktor mengubah data form

6

Aktor menekan tombol simpan
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7. Sistem menyimpan perubahaan dan menampilkan notifikasi

data berhasil diubah

Alternative Flow 1. Aktor menekan tombol batal

2. Sistem membatalkan penyimpanan

Post Condition Aktor mendapatkan informasi bahwa data berhasil diubah
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Q. Mengedit Pelanggan untuk Admin
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case pelanggan,

penjelasan terdapat pada Tabel 4. 20.

Tabel 4. 20 Use Case Spesification Mengedit Pelanggan
Use Case Name  Mengedit pelanggan

Description Sistem dapat melayani aktor dalam mengedit data
pelanggan yang diisi oleh pelanggan saat pendaftaran

Actor Admin
Pre-Condition Aktor sudah login berada di halaman utama
Basic Flow 1. Aktor memilih tombol pelanggan

Sistem menampilkan tabel data pelanggan

Aktor memilih baris yang ingin diedit

Aktor mengubah data form

2
3
4. Sistem menampilkan form edit
5
6. Aktor menekan tombol simpan
7

Sistem menyimpan perubahaan dan menampilkan notifikasi

data berhasil diubah
Alternative Flow . Aktor menekan tombol batal

=

2. Sistem membatalkan penyimpanan

Post Condition Aktor mendapatkan informasi bahwa data berhasil diubah

R. Mengedit Kupon Pelanggan untuk Admin
Untuk melihat setiap aktivitas yang terjadi pada use case kupon

pelanggan, penjelasan terdapat pada Tabel 4. 21.
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Tabel 4. 21 Use Case Spesification Mengedit Kupon Pelanggan
Use Case Name  Mengedit kupon pelanggan

Description Sistem dapat melayani aktor dalam mengedit data kupon
pelanggan yang telah dibeli oleh pelanggan

repository.ub.ac.id

Actor Admin
Pre-Condition Aktor sudah login berada di halaman utama
Basic Flow 1. Aktor memilih tombol pelanggan

2. Sistem menampilkan tabel data pelanggan

3. Aktor memilih data pelanggan yang ingin diubah kuponnya
4. Sistem menampilkan kupon yang dimiliki oleh pelanggan
tersebut

Aktor memilih kupon yang ingin diedit

Sistem menampilkan form edit

Aktor mengubah data form

Aktor menekan tombol simpan

g N e, U

Sistem menyimpan perubahaan dan menampilkan notifikasi

data berhasil diubah

Alternative Flow 1. Aktor menekan tombol batal

2. Sistem membatalkan penyimpanan

Post Condition Aktor mendapatkan informasi bahwa data berhasil diubah

<
=
=
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BAB 5 PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

5.1 Perancangan Sistem

Perancangan sistem dilakukan berdasarkan 18 use case yang telah dibuat
ditahap sebelumnya. 18 Use case tersebut dianalisis untuk menentukan fitur yang
dapat mempermudah pemesanan. Fitur-fitur tersebut dimodelkan dalam activity
diagram, sequence diagram, class diagram, entity relationship' diagram, dan
desain antarmuka. Dokumen-dokumen tersebut menjadi dasar dalam
implementasi ditahap selanjutnya.

5.1.1 Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram digunakan untuk memodelkan alur kerja
dari proses bisnis, langkah-langkah use-case, ataupun logika dari perilaku objek
yang berupa function (Whitten, 2007). Activity Diagram digambarkan dengan
tabel berdasarkan aktor yang berperan dalam suatu fungsi. Dalam tabel tersebut
dapat digambarkan aktivitas yang dilakukan oleh aktor.

5.1.1.1 Register untuk Pelanggan

Gambar 5. 1 menjelaskan alur aktivitas register hanya bisa dilakukan
oleh pelanggan saja. Register berfungsi untuk menambahkan data akun
pelaggan baru. Pendaftaran akun pelanggan baru hanya bisa sukses bila
email yang digunakan belum pernah terdaftar sebelumnya.

Register

Pelanggan

Sistem

Mengakses
sistem

Memasukkan

nama lengkap
dan biodata
lainnya

email, password,

Memeriksa
email telah
terdaftar atau

IMenampilkan

dashboard

IMenampilkan

halaman
register

belum

halaman
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Gambar 5. 1 Activity Diagram Register




5.1.1.2 Login untuk Pelanggan

Gambar 5. 2 menjelaskan alur aktivitas login dapat dilakukan oleh
pelanggan. Login berfungsi agar aktor dapat masuk kedalam sistem
menggunakan email dan password yang telah terdaftar sebelumnya. Ada
2 alur, alur pertama dilakukan dengan email dan password yang telah
terdaftar dan benar, sedangkan alur kedua menggunakan email dan
password yang salah.
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Login
User Sistem

Mengakses Menampilkan
sistem halaman login

|

Melakukan
autentikasi
dan
pazsword cocak ?

Menampilkan
notifikasi email | ya
dan password

fidak cocok

Menampilkan
halaman
dashboard

Memasuldan
email dan
password

Gambar 5. 2 Activity Diagram Login untuk Pelanggan

5.1.1.3 Logout untuk Pelanggan

Gambar 5. 3 menjelaskan alur aktivitas user pelanggan dalam
melakukan logout agar bisa menghentikan autentikasi dan keluar dari

sistem.

Logout
User Sistem

?

Memilih tombol Mengakhiri
logout autentikasi

Menampilkan
halaman login

Gambar 5. 3 Activity Diagram Logout untuk Pelanggan

5.1.1.4 Melihat Jadwal Menu untuk Pelanggan

Gambar 5. 4 menjelaskan aktivitas melihat jadwal menu hanya
dapat dilakukan oleh pelanggan saja. Melihat jadwal menu berfungsi agar
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pelanggan mendapatkan informasi spesifikasi menu, yaitu jadwal dan
waktu menu dikirimkan, nama menu, dan keterangan menu.

Melihat Jadwal Menu
Pelanggan Sistem

Menampilkan
pilihan jenis
paket kupon

Memilih tombol
jadwal menu
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Menampilkan data
Jadwal menu
berdasarkan jenis
paket kupon

Memilih jenis
paket kupon

Gambar 5. 4 Activity Diagram Melihat Jadwal Menu

5.1.1.5 Membeli Kupon untuk Pelanggan

Gambar 5. 5 menjelaskan aktivitas membeli kupon hanya bisa
dilakukan oleh pelanggan saja. Membeli kupon berfungsi agar pelanggan
dapat membeli kupon yang nantinya akan ditukarkan dengan menu sesuai
dengan jadwalnya. Ada 2 alur, alur pertama pelanggan menggugah file
yang diinginkan vyaitu file gambar sedangkan alur kedua pelanggan
menggugah file bukan berbentuk gambar.
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Membeli kupon

Pelanggan Sistem
-2
= ?*
.
—— -
R Memilin tombol . “;ﬁﬁg‘jé'm”
o bell kupon paket kupon
g —
. —
L= ]
o Menampilkan
emilih jenis alaman daftar pakef
Memilin j hal daft ket
paket kupon kupen beserta
: - spesifikasi

4

Memilih salah Menyimpan
salu paket pilinan paket
kupon kupon

Menampilkan
pilinan metode
pembayaran

Memilih salah
satu metode
pembayaran

Menyimpan
pilihan metode
pembayaran

Menampilkan
tenggat wakiu
pembayaran dan
form unggah bulkdi
pembayaran

Memeriksa
jenis file

Apakah jenis e

Menggunggah
gambar bukdi
pembayaran

adalah gambar ?

Menampilkan
notifikasi tipe file
harus gambar

Menyimpan
buki
pembayaran

Menampilkan
notifikasi berhasil
dan kupon sedang
diprozes

I Gambar 5. 5 Activity Diagram Membeli Kupon

5.1.1.6 Menggunakan Kupon untuk Pelanggan

Gambar 5. 6 menjelaskan alur aktivitas menggunakan kupon hanya
bisa dilakukan oleh pelanggan saja. Menggunakan kupon berfungsi agar
pelanggan dapat menukarkan kupon yang telah dibeli sebelumnya dengan
menu makanan. Ada 2 alur, alur pertama dilakukan pelanggan setelah
pelanggan mengisi semua form yang ada, sedangkan alur kedua pelanggan
tidak mengisi semua form.
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Menggunakan Kupon
Pelanggan Sistem

Menampilkan
jadwal menu
berdasarkan
kupon

Memilih tombol
gunakan kupon|

h 4

Menyimpan
pilihan menu

Y

Memilih menu

Menampilkan
form
pengantaran

Mengisi form
pengantaran

Memeriksa isian
form

Semua form felah

terisi

belum

Menampilkan
notifikasi bahwa
semua form
harus terisi

sudah

Menampilkan
notifikasi pesanan

sukses dan
sedang diproses

Gambar 5. 6 Activity Diagram Menggunakan Kupon

5.1.1.7 Melihat Riwayat Pesanan untuk Pelanggan

Gambar 5. 7 menjelaskan alur aktivitas melihat riwayat pesanan
hanya dapat dilakukan oleh pelanggan saja. Melihat riwayat pesanan milik
pelanggan itu sendiri berfungsi agar pelanggan mendapatkan informasi
pesanan yang akan terjadi ataupun yang telah terjadi informasi yang
didapatkan pelanggan, yaitu tanggal & waktu pengiriman, nama menu,
keterangan menu, dan status pesanan.
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Melihat Riwayat Pesanan
Pelanggan Sistem

Menampilkan
Memilih tombol pasanan yang
riwayat akan datang
pesanan dan sudah
selesai

repository.ub.ac.id

Gambar 5. 7 Activity Diagram Melihat Riwayat Pesanan

5.1.1.8 Melihat Riwayat Kupon untuk Pelanggan

Gambar 5. 8 menjelaskan aktivitas melihat riwayat kupon hanya
dapat dilakukan oleh pelanggan saja. Melihat riwayat kupon milik
pelanggan itu sendiri berfungsi agar pelanggan mendapatkan informasi
kupon yang dimilikinya beserta spesifikasinya (jumlah kupon tersisa, jenis
paket kupon, tanggal pembelian, tanggal kedaluwarsa, dan status kupon).

Melihat Riwayat Kupon
Pelanggan Sistem

Menampilkan
data jumlah

Memilih tombol
riwayat kupon

kupon yang
dimiliki dan
riwayat kupon

Gambar 5. 8 Activity Diagram Melihat Riwayat Kupon

5.1.1.9 Login untuk Admin

Gambar 5. 9 menjelaskan alur aktivitas login dapat dilakukan oleh
admin. Login berfungsi aktor dapat masuk kedalam sistem menggunakan
email dan password yang telah terdaftar sebelumnya. Ada 2 alur, alur
pertama dilakukan dengan email dan password yang telah terdaftar dan
benar, sedangkan alur kedua menggunakan email dan password yang
salah.

<
=
2
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Login
User Sistem

Mengakses Menampilkan
sistem halaman login

]

Melakukan
autentikasi

ema;

Menampilkan
notifikasi email | ya
dan password

tidak cocok

Menampilkan
halaman
dashboard

Memasukkan
email dan
password

Gambar 5. 9 Activity Diagram Login untuk Admin

5.1.1.10 Logout untuk Admin

Gambar 5. 10 menjelaskan alur aktivitas wuser admin dalam
melakukan logout agar bisa menghentikan autentikasi dan keluar dari
sistem.

Logout
User Sistem

Memilih tombol Mengakhiri
logout autentikasi

Menampilkan
halaman login

Gambar 5. 10 Activity Diagram Logout untuk Admin

5.1.1.11 Verifikasi Bukti Pembayaran untuk Admin

Gambar 5. 11 menjelaskan aktivitas verifikasi bukti pembayaran
hanya bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin
bisa menganalisis keaslian dari foto bukti pembayaran yang diunggah oleh
pelanggan. pengujian dilakukan saat admin telah selesai menganalisis foto
bukti pembayaran. Alur pertama admin menentukan bahwa foto bukti
pembayaran tersebut asli, sedangkan alur kedua admin menentukan
bahwa foto bukti pembayaran tersebut tidak asli atau tidak cocok.
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Verifikasi Bukti Pembayaran
Admin Sistem

.ub

Sistem
menampilkan daftar
bukti pembayaran
pelanggan
yang belum dan
sudah diverifikasi

Memilih tombol

bukti
pembayaran

Memilih salah
satu bukti
pembayaran yang
belum diverifikasi

A

repository

Menampilkan
gambar bukdi
pembayaran dan
form verifikasi

Memilih
verifikasi atau
tidak

werifikasi

tidak

Menampilkan netifikasi
bukti pembayaran tidak
sesuai dan informasi
pelanggan

Menampilkan notifikasi
bukti pembayaran
berhasil diverifikasi

Gambar 5. 11 Activity Diagram Verifikasi Bukti Pembayaran

5.1.1.12 Membuat Jadwal Menu Baru untuk Admin

Gambar 5. 12 menjelaskan aktivitas membuat jadwal menu baru
hanya dapat dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin
dapat menambahkan menu baru beserta spesifikasinya yaitu tanggal &
waktu menu dikirimkan, nama menu, keterangan, dan foto menu.
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Membuat jadwal menu baru
Admin Sistem

Memilin tombol o| Menampilkan
tambah menu 7| form menu
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Mengisi form r\fldzrgi;:?:]n
menu menu baru

Menampilkan

informasi menu
baru berhasil

Gambar 5. 12 Activity Diagram Membuat Jadwal Menu Baru

5.1.1.13 Mengedit Jadwal Menu untuk Admin

Gambar 5. 13 menjelaskan aktivitas mengedit jadwal menu hanya
bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat
melakukan perubahan data pada jadwal menu yang telah tersimpan.

Mengedit jadwal menu
Admin Sistem

?®

Memilih tombol » Mf;;ﬁg!r:n
- . ¥
Jadwal menu jadwal menu
Memilih baris
yang ingin [«
diedit
o Menampilkan
7 form edit
Mengubah |
data form
T | e

perubahan
data

Gambar 5. 13 Activity Diagram Mengedit Jadwal Menu

5.1.1.14 Mengedit Paket kupon untuk Admin

Gambar 5. 14 menjelaskan aktivitas mengedit paket kupon hanya
bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat
melakukan perubahan data pada tabel paket kupon.
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Admin Sistem
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Memilih baris
yang ingin
diedit

Mengubah
data form

r

| Menampilkan
"l form edit

f

Menyimpan
perubahan
data

Gambar 5. 14 Activity Diagram Mengedit Paket Kupon

5.1.1.15 Melihat Hasil Pesanan untuk Admin

Gambar 5. 15 menjelaskan aktivitas melihat hasil pesanan hanya
dapat dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin
mendapatkan informasi penukaran kupon dengan menu yang dilakukan
oleh pelanggan. Admin mendapatkan informasi kupon, yaitu nama
pelanggan, status kupon, jenis paket kupon, tanggal & waktu pengiriman,
biodata penerima, catatan makanan, catatan pengiriman, dan status
pesanan.

Melihat hasil pesanan
Admin Sistem

Menampilkan
tabel data
pesanan

Memilih tombol
pesanan

Gambar 5. 15 Activity Diagram Melihat Hasil Pesanan

5.1.1.16 Mengedit Pesanan untuk Admin

Gambar 5. 16 menjelaskan aktivitas mengedit pesanan hanya bisa
dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat
melakukan perubahan data pada tabel pesanan yang telah diinput oleh
pelanggan dengan cara penukaran kupon dengan menu.
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Mengedit pesanan
Admin Sistem

?

Memilin tombol N Mg?erl”g'a't‘:”
pesanan pesanan
Memilih baris
yang ingin [«
diedit
Menampilkan
| form edit
Mengubah
data form
—|—— Menyimpan

perubahan
data

Gambar 5. 16 Activity Diagram Mengedit Pesanan

5.1.1.17 Mengedit Pelanggan untuk Admin

Gambar 5. 17 alur aktivitas mengedit pelanggan hanya bisa
dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat
melakukan perubahan data pada tabel pelanggan yang diinput oleh
pelanggan saat pendaftaran.

Mengedit pelanggan
Admin Sistem

Memilih tombol o Mf"a”bae']”gg:‘: n
pelanggan " pecanan

Memilih baris
yang ingin
diedit

r

Menampilkan

form edit

Mengubah |
dataform |

[

Menyimpan
perubahan
data

Gambar 5. 17 Activity Diagram Mengedit Pelanggan
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5.1.1.18 Mengedit Kupon Pelanggan untuk Admin

Gambar 5. 18 alur aktivitas mengedit kupon pelanggan hanya bisa
dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat
melakukan perubahan data pada tabel kupon pelanggan yang berasal dari
pembelian kupon oleh pelanggan.

Mengedit kupon pelanggan
Admin Sistem

Menampilkan
tabel data
pesanan

Memilih tombol
pelanggan

Memilih data
pelanggan yang ingin [+
diubah kuponnya

Memilih kupon
yang ingin
diubah

Mengubah
data form

Menampilkan kupon
yang dimiliki oleh
pelanggan

Menampilkan
form edit

Menyimpan
perubahan
data

Gambar 5. 18 Activity Diagram Mengedit Kupon Pelanggan

5.1.2 Sequence Diagram

Setelah membuat activity diagram selanjutnya membuat sequence
diagram. Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan komunikasi
dinamis antar objek Ketika eksekusi sebuah tugas yang sedang berjalan (Pressman,
2010). Diagram ini berfungsi untuk memodelkan logika dari fungsi, operasi, atau
prosedur dan memperlihatkan bagaimana sebuah objek dan komponen saling
berinteraksi satu sam lain untuk menyelesaikan suatu proses. Terdapat 2 proses
bisnis utama dalam Daily Catering yaitu pembelian kupon dan pemesanan menu.
Proses pembelian kupon masuk dalam use case membeli kupon untuk pelanggan
dan verifikasi bukti pembayaran untuk admin. Sedangkan, proses pemesanan
menu masuk dalam use case menggunakan kupon untuk pelanggan dan melihat
hasil pesanan untuk admin. Berikut penjelasan pemodelan sequence diagram
untuk use case membeli kupon & menggunakan kupon untuk pelanggan dan use
case verifikasi bukti pembayaran & melihat hasil pesanan untuk admin.
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5.1.2.1 Sequence Diagram Membeli Kupon untuk Pelanggan

Aktivitas membeli kupon hanya bisa dilakukan oleh pelanggan saja.
Membeli kupon berfungsi agar pelanggan dapat membeli kupon yang nantinya
akan ditukarkan dengan menu sesuai dengan jadwalnya. Ada 2 alur, perbedaan
alur terjadi saat pelanggan telah membayar kupon via transfer dan sedang ingin
mengunggah bukti pembayaran. Alur utama pelanggan menggugah file gambar
sedangkan alur alternatif pelanggan menggugah file bukan berbentuk gambar.

d 8K ¥ g 2 2 £

1.1: POST /pakethupon/showPaketKuponBerdasarkanJe

|
5: memilih metode pembayaran & kiik bayar 5.1: FOST /kuponpelangganiereateKuponPelanggan
sendDataApil)

alt

9: mengirim file bukt pembayaran bukan barjenis gambar

Gambar 5. 19 Sequence Diagram Membeli Kupon untuk Pelanggan

Dalam Gambar 5. 19 menjelaskan proses membeli kupon yang melibatkan
aktor pelanggan, boundary ‘halaman BasicCatering, boundary halaman
MetodePembayaran, boundary halaman FormBuktiPembayaran, control
PaketKupon, control KuponPelanggan, model PaketKupon, dan model
KuponPelanggan. Awalnya pelanggan telah masuk ke dalam sistem dan berada di
halaman BasicCatering, lalu memilih salah satu paket kupon yang tersedia.
Kemudian, halaman BasicCatering menjalankan fungsi fetchSomething ()
yang berisi perintah request untuk mendapatkan data paket kupon dengan

method post dan url /paketkupon
/showPaketKuponBerdasarkanlJenisPaketKupon. Lalu, diterima oleh controller
PaketKupon yang menjalankan fungsi model-

>where ('jenis paket kupon', $jenisPaketKupon)->findAll ()
ke model PaketKupon sehingga mendapatkan return sebuah data. Data tersebut
diterima oleh controller PaketKupon lalu diteruskan ke halaman BasicCatering
sebagi respond, sehingga aktor pelanggan mendapatkan informasi data tentang
spesifikasi kupon (harga, jumlah, & jenis nasi) yang tersedia.
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Setelah aktor pelanggan mendapatkan data kupon, pelanggan memilih
salah satu kupon yang tersedia dan menekan tombol pilih metode pembayaran.
Setelah itu, halaman BasicCatering akan mengarahkan ke halaman
MetodePembayaran dengan menjalankan
history.push ("/MetodePembayaran). Setelah aktor pelanggan masuk
ke dalam halaman MetodePembayaran, pelanggan memilih salah satu metode
pembayaran yang tersedia. Lalu, halaman MetodePembayaran menjalankan
fungsi sendDataApi () melakukan request method post dengan url
/kuponpelanggan/createKuponPelanggan bertujuan untuk membuat data di tabel
kupon pelanggan. Setelah request diterima oleh controller KuponPelanggan,
controller ini menjalankan model->save ($Sdata) ke model KuponPelanggan
agar data baru dapat disimpan di tabel kupon pelanggan. Kemudian
mengembalikan respond berhasil yang diterima oleh controller lalu membuka
halaman FormBuktiPembayaran.

Setelah aktor pelanggan telah masuk ke halaman FormBuktiPembayaran,
pelanggan mengunggah gambar bukti pembayaran dan menekan tombol submit.
Lalu, halaman  FormBuktiPembayaran akan = menjalankan  fungsi
onClickSubmit () yang berisi request post dengan link
/kuponpelanggan/updateKuponPelanggan bertujuan untuk melakukan
menyimpan gambar bukti pembayaran. Setelah request diterima oleh controller
KuponPelanggan, controller ini akan menjalankan model->save ($Sdata) ke
model KuponPelanggan untuk disimpan ke database. Setelah berhasil menyimpan
data, mengembalikan respond berhasil ke controller, lalu dilanjutkan ke
FormBuktiPembayaran untuk menampilkan notifikasi berhasil mengunggah.
Selain alur utama terdapat alur alternatif bila aktor pelanggan mengunggah file
berjenis  selain gambar, pengecekan dilakukan dalam ' halaman
FormBuktiPembayaran lalu menampilkan notifikasi bahwa file yang diunggah
harus berjenis gambar.

5.1.2.2 Sequence Diagram Menggunakan Kupon untuk Pelanggan

Aktivitas menggunakan kupon hanya bisa dilakukan oleh pelanggan saja.
Menggunakan kupon berfungsi agar pelanggan dapat menukarkan kupon yang
telah dibeli sebelumnya dengan menu makanan. Ada 2 alur, perbedaan alur saat
pelanggan memasukkan form biodata diri dan catatan pengantaran untuk
mempermudah pengiriman. Alur utama terjadi saat pelanggan mengisi semua
form yang ada, sedangkan alur alternatif pelanggan tidak mengisi semua form.
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Gambar 5. 20 Sequence Diagram Menggunakan Kupon untuk Pelanggan

Dalam Gambar 5. 20 menjelaskan proses menggunakan kupon yang
dilakukan oleh aktor pelanggan. Aktivitas ini melibatkan boundary halaman
RiwayatKupon, boundary halaman PilihJadwalMenu, boundary halaman
FormDetailPengantaran, controller menu, controller mix, model menu, dan model
mix. Awalnya aktor pelanggan telah masuk ke dalam sistem dan berada di halaman
RiwayatKupon, lalu menekan tombol gunakan kupon. Selanjutnya, halaman
RiwayatKupon  menjalankan fungsi onClickGunakanKupon () untuk
membuka halaman PilihJadwalMenu. Halaman PilihJadwalMenu menjalankan
fungsi processApiShowAllMenu () berisi method post dengan link
/menu/showAllMenu bertujuan untuk mendapatkan semua data menu. Setelah
request diterima oleh controller menu, controller ini menjalankan model-
>findAll () ke model menu. Selanjutnya, model menu akan mengembalikan
data ke controller dan dilanjutkan ke halaman PilihJadwalMenu untuk ditampilkan.

Setelah pelanggan mendapatkan informasi jadwal menu, pelanggan
memilih menu beserta spesifikasinya(tanggal, waktu, dan nama makanan) dan
menekan tombol lanjut. Setelah itu, halaman PilihJadwalMenu menjalankan
fungsionC1lickNext untuk membuka halaman FormDetailPengantaran. Setelah
pelanggan masuk ke halaman FormDetailPengantaran, pelanggan mengisi semua
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form seperti nama, alamat penerima, nomor handphone, catatan makanan, dan
catatan pengantaran dan menekan tombol submit. Selanjutnya, halaman
FormDetailPengantaran menjalankan fungsi processApiCreatePesanan ()
yang berisi request method post dengan link /mix/createPesanan bertujuan untuk
membuat data pesanan baru. Setelah controller menerima request tersebut,
controller ini menjalankan. $PesananModel->save ($Sdataltem) untuk
menyimpan data, lalu mengembalikan respond berhasil ke controller dan
dilanjutkan ke halaman FormDetailPengantaran untuk menampilkan notifikasi
pemesanan berhasil. Selain alur utama terdapat alur alternatif dimana pelanggan
tidak mengisi semua form yang ada dalam halaman FormDetailPengantaran. Oleh
karena itu, halaman FormDetailPengantaran menjalankan fungsialert () untuk
menampilkan notifikasi bahwa semua form harus terisi.

5.1.2.3 Sequence Diagram Verifikasi Bukti Pembayaran untuk Admin

Aktivitas verifikasi bukti pembayaran hanya bisa dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin bisa menganalisis keaslian dari foto bukti
pembayaran yang diunggah oleh pelanggan. Ada 2 alur, perbedaan alur saatadmin
telah selesai menganalisis foto bukti pembayaran. Alur utama saat admin
menentukan bahwa foto bukti pembayaran tersebut asli, sedangkan alur alternatif
saat admin menentukan bahwa foto bukti pembayaran tersebut tidak asli atau
tidak cocok.

59



aC.l

N O O OO

A

— admin halaman halaman conttoller maydel
- ] = . = .

= : Holme Buktherillhayaran r\-'lll.( I'v1||a:

o i i i 1.1.1: moo'show i i

(= i : : BuktiPembayaran : :

— . :

i 1: memilih menu bukdi ! StatusMenunggu i i
D pembayaran 1.1: history. \ Diverifikasi \ i
o . i i i

push{"Bukdt -L i 1 1111 SmixModel-= |
[ e T Pembayaran”) processAp : getkupan :
- = = ;
s Suktifembayzran] | sejangganFelanggan |
_ Paketkupon i
T StatusMenunggu()
_—
i
i
i
i
' 1.1.1.2: data
! 112data || =------------
N N ]
2: menampilkan halaman bukti pembayaran H
o P . :
i i i
i i i
i i i
i i i
i i i
i i i
1 ] ]
1 ] ]
1 ] ]
i i i
i i i
3: memilih salah satu bukii H H
pembayaran milik pelanggan H 1
1 ] ]
' - ' '
T " 3.1: show H H
| [ EditModal() H H
i i i
1 ] ]
1 ] ]
! ] ]
4: menampilkan modal pilihan verfikasi :| | i
G R : :
i i i
i i i
i i i
1 ] ]
i i i
! 5.1: kuponpelanggan/ ! !
' adminUpdate H H
| KuponPelanggan H H
1 ] ]
5: memilih valid & kiik submit MoFata ! !
I i i i
| handleCkEdit) o o1 Tomedslx
' —_— save|3datalnput)
|
|
i 5.1.2: respond
: 5.2: respond < sucoess
G: menampilkan nofifikas {____S_L'_"P_Efs___ -
bukti pembayaran valid '
G et : :
i i i
i i i
i i i
' : :
Bukti pembayaran tidak valid . ! !
alt %‘ 7.1: kuponpelanggan/ ! !
' adminUpdate H H
i 0 i i
7: memilih tidak valid FupeTTEEneEEn !
& Klik submit rerat : |
= ' _ '
| handleOKEdt)) 7.1.1: model-> :
' —_— save|3datalnput)
i
i
i B 7.1.2: respond
: 7.2: respond suCoess
- - E=t O
7. menampilkan notifikas [T .
bukti pembayaran tidak valid '
G ommnmmmmne e : !
i i i
i i i

v i T i i

-~ i i i ]

2 i i i i

1 ] ] ]
1 ] ] ]

Gambar 5. 21 Sequence Diagram Verifikasi Bukti Pembayaran untuk Admin
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Dalam Gambar 5. 21 menjelaskan proses verifikasi bukti pembayaran yang
dilakukan oleh aktor admin. Aktivitas ini melibatkan boundary halaman Home,
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boundary halaman BuktiPembayaran, controller mix, dan model mix. Awalnya
aktor pelanggan telah masuk ke dalam sistem dan berada di halaman Home, lalu
memilih tombol menu verifikasi bukti pembayaran. Selanjutnya, halaman Menu
akan menjalankan history.push("/BuktiPembayaran") agar masuk ke dalam
halaman BuktiPembayaran. Kemudian, halaman BuktiPembayaran akan
menjalankan fungsi processApiBuktiPembayaran () yang berisi request
method post dengan link mix/showBuktiPembayaranStatusMenungguDiverifikasi.
Setelah controller mix menerima request tersebut, ini menjalankan $mixModel-
>getKuponPelangganPelangganPaketKuponStatusMenunggu ()
untuk mendapatkan data tentang bukti pembayaran yang merupakan kumpulan
dari tabel pelanggan dan kupon pelanggan. Kemudian model mengembalikan data
yang diminta ke controller, lalu dilanjutkan ke halaman BuktiPembayaran untuk
ditampilkan ke aktor admin.

Setelah admin mendapatkan informasi data bukti pembayaran berupa
tabel di halaman BuktiPembayaran, admin memilih salah satu data dan menekan
tombol periksa. Selanjutnya, halaman BuktiPembayaran menampilkan sebuah
modal berisi gambar bukti pembayaran, biaya yang harus dibayarkan, nama
pelanggan, tanggal pembelian, dan form verifikasi. Selanjutnya, admin memilih
form verifikasi bernilai valid dan menekan tombol submit. Setelah itu, halaman
BuktiPembayaran akan menjalankan fungsi handleOkEdit () yang berisi
request method post dengan link
kuponpelanggan/adminUpdateKuponPelangganNoFoto. Setelah controller mix
menerima request tersebut, controller ini menjalankan fungsi = model-
>save ($dataInput) ke model mix untuk mengubah nilai status kupon
pelanggan dari menunggu dikonfirmasi menjadi sudah dibayar. Setelah proses
penyimpanan selesai, model mengirim respond berhasil ke controller lalu
dilanjutkan ke halaman BuktiPembayaran untuk ditampilkan ke admin bahwa
proses verifikasi valid berhasil. Selain alur utama terdapat alur alternatif dimana
admin memilih bahwa bukti pembayaran tidak valid. Proses yang terjadi sama
dengan verifikasi valid hanya saja nilai status kupon yang dimasukkan ke dalam
database menjadi gagal dibayar dan notifikasi ke admin menjadi proses verifikasi
tidak valid berhasil.

5.1.2.4 Sequence Diagram Melihat Hasil Pesanan untuk Admin

Aktivitas melihat hasil pesanan hanya dapat dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin mendapatkan informasi penukaran kupon
dengan menu yang dilakukan oleh pelanggan. Admin mendapatkan informasi
kupon, yaitu nama pelanggan, status kupon, jenis paket kupon, tanggal & waktu
pengiriman, biodata penerima, catatan makanan, catatan pengiriman, dan status
pesanan.
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Gambar 5. 22 Sequence Diagram Melihat Hasil Pesanan untuk Admin

Dalam Gambar 5. 22 menjelaskan proses melihat hasil pesanan yang
dilakukan oleh aktor admin. Aktivitas ini melibatkan boundary halaman Home,
boundary halaman TabelPesanan, controller mix, dan- model mix. Awalnya, admin
yang telah masuk ke dalam sistem dan berada di halaman Home akan menekan
tombol menu tabel pesanan. Kemudian, halaman Home akan menjalankan
history.push ("/TabelPesanan") untuk membuka halaman
TabelPesanan. Selanjutnya, halaman TabelPesanan menjalankan fungsi
processApiShowAllPesanan () yang berisi request method post dengan
link mix/showAllPesanan. Setelah controller Mix mendapatkan request tersebut,
controller ini menjalankan SmixModel-
>getAllPesananStatusSudahDibayar () ke model Mix  untuk
mendapatkan data pesanan yang berasal dari semua gabungan tabel dan status
kupon pelanggan yang bernilai sudah dibayar saja. Setelah berhasil mendapatkan
data pesanan, fungsi tersebut mengembalikan respond data ke controller dan
dilanjutkan ke halaman TabelPesanan untuk ditampilkan ke aktor admin.

5.1.3 Class Diagram

Tahap selanjutnya adalah proses merancang class diagram yang akan
digunakan dalam sistem. Class diagram adalah diagram yang menggambarkan
aspek statis suatu sistem tentang kelas-kelas objek dari sistem, hubungan antar
kelas, hingga batasan dari hubungan tersebut (Kim & David, 1999). Dalam
penelitian ini terdiri dari controller dan model dikarenakan menggunakan
framework codeigniter. Sedangkan tampilan frontend masuk dalam Pages.
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Gambar 5. 23 Class Diagram Controller

Dalam Gambar 5. 23 berisi beberapa kelas controller, yaitu paket kupon,
menu, mix, pelanggan, admin, kupon pelanggan, dan pesanan. Kelas pelanggan
berisi logika yang memanajemen tabel admin dalam database seperti autentikasi
saat admin melakukan /login. Kelas pelanggan bertugas memanajemen tabel
pelanggan dalam database seperti autentikasi /ogin pelanggan dan fitur edit
pelanggan dalam sistem admin. Kelas menu bertugas memanajemen tabel menu
dalam database seperti menampilkan jadwal menu bagi pelanggan dan fitur edit
menu bagi admin. Kelas paket kupon bertugas memanajemen tabel paket kupon
dalam database seperti menampilkan paket kupon yang tersedia bagi pelanggan
dan edit paket kupon bagi admin. Kelas kupon pelanggan bertugas memanajemen
data kupon yang dimiliki oleh pelanggan, seperti menampilkan riwayat kupon milik
pelanggan dan edit kupon pelanggan bagi admin. Kelas pesanan bertugas
mencatat pesanan / penukaran kupon yang dilakukan oleh pelanggan. Kelas mix
adalah kelas unik karena bertugas memanajemen berbagai tabel dalam database.

PelangganModel MixMode!

#table: String + getPaketkupon

imarv Pelanggan
# primaryKey: String il
N S
# allowedFields: array CI_Models
) + getPesanankupen
# returnType: String PelangganMenu

EidPel
# useTimeStamps: boolzan (SidPelanggan)

+ getAllKuponPelanggan
PaketkuponPelanggan()

AdminModel + getAllPesananOthers()
+ getKuponPelanggan
# table: Siring PelangganPaketkupon
# primaryKey: String StatusMenunggu()

# allowedFields: array

#useTimeStamps: boolean

PesananModel PaketKuponModel MenuModel KuponPelangganModel
# table: String # table: String # table: String # table: String
# primaryKey: String # primaryKey: String # primaryKey: String # primaryKey: String
# allowedFields: array # allowedFields: array # gllowedFields: array # allowedFields: array
# useTimeStamps: boolean # useTimeStamps: boolean # useTimeStamps: boolean # useTimeStamps: boolean

Gambar 5. 24 Class Diagram Models

Dalam Gambar 5. 24 berisi beberapa kelas model, yaitu admin model,
pesanan model, menu model, kupon pelanggan model, pelanggan model, dan mix
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5.1.4 Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah diagram sturktural yang
digunakan untuk memodelkan rancangan database (Visual Paradigm, 2021). Pada
bagian ini merancang struktur data yang digunakan pada sistem. Database yang
dirancang didasarkan pada kebutuhan yang diperlukan oleh sistem ketika bekerja.

[ Admin ) ( Kupon Pelanggan N [ Paket Kupon b
|/ Id_admin int(10) | id_paket_kupon int(10) || id_paket_kupon int(10)
email_admin varchar(50) [ % Paket Kuponid_paket_kupon  int(10) jenis_paket kupon varchar(20) [
password varchar(50) [J ™ Pelangganid_pelanggan int(10) jumiah_kupon int(5) N|
nama_lengkap_admin varchar(50) [ jenis_paket_kupon varchar(20)  [NIbo- - - - - 4| [F] jenis_nasi varchar(20) [\]
jumiah_kupon int(5) IN| jumiah_nasi int(5) N
nama_lengkap varchar(50) [ lauk_tambahan varchar20) [
alamat varchar(100) (] harga int(20) NI
no_hp_wa varchar(20) [
alergi_makanan varchar(150) [
J
T
v’ g ? Pesanan ( Menu
@ Pelanggan 1 |/ id_pesanan int(10) |/ id_menu int(11)
| id_pelanggan  Int(10) ™ Palangganid_pelanggan int(10) kode_menu varchar(50)  []
email varchar(s0) [] * Menuid_menu int(11) tanggal_menu date IN|
password varchar(50) [N}~ - - O<] T Kupan Pelangganid_paket_kupon int(10) waktu_menu varchar(20) [¥]
nama_lengkap  varchar(50) ] waktu_pesanan datetime MpoO------ - nama_menu varchar(100) ]
alamat varchar(100) [] nama_penerima varchar(50) [\ keterangan_menu varchar(200) [
no_hp_wa varchar(20) [N] no_hp_penerima varchar(50) ] lauk_tambahan_menu varchar(50) [
alergi_makanan varchar(150) [} alamat_penerima varchar(s0)  [\] foto_menu varchar(50) [\
alergi_makanan_penerima varchar(150) [
status_pesanan varchar20) [¥]
L catatan_pesanan varchar(250) [] '

Gambar 5. 25 Entity Relationship Diagram

Dalam Gambar 5. 25 entity relationship diagram terdiri dari 6 tabel, yaitu
tabel admin, pelanggan, menu, paket kupon, kupon pelanggan, dan pesanan.
Tabel admin berfungsi sebagai tempat penyimpanan data admin sepertiemail dan
password yang telah di-hash, digunakan saat melakukan autentikasi /ogin admin.
Tabel pelanggan berfungsi sebagai tempat penyimpanan data pelanggan, data
email dan password digunakan untuk auntentikasi /ogin pelanggan, sedangkan
data nama lengkap, alamat, no hp wa, dan alergi makanan digunakan untuk nilai
default saat pemesanan / penukaran kupon. Tabel menu berfungsi sebagai
tempat penyimpanan data menu seperti nama menu, tanggal & waktu pengiriman,
keterangan, lauk tambahan, dan foto, data dalam tabel ini diperlihatkan saat
pelanggan melakukan case lihat jadwal menu dan memilih menu. Tabel paket
kupon berisi data paket kupon (jenis, jumlah kupon, jenis nasi, dan harga)
digunakan saat pelanggan dalam proses pembelian kupon. Setelah pelanggan
memilih dan membeli kupon, data akan disimpan dalam tabel kupon pelanggan.
Saat penukuran kupon dengan menu yang dilakukan oleh pelanggan, data akan
tersimpan dalam tabel pesanan.
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5.1.5 Desain Antarmuka

Tahap terakhir dalam perancangan sistem adalah desain antarmuka. Untuk
meningkatkan peluang keberhasilan dan angka kepuasan pengguna, antarmuka
pengguna harus memiliki prinsip seperti, perspektif dari user, inovasi, produk yang
jelas, mengandung estetika desain, desain yang konsisten, familiar, dan elemen
visual yang kuat (Oliver, 2020). Hasil desain antarmuka ini akan dijadikan patokan
pembuatan sistem nantinya. Pada penelitian ini menggunakan teknik wireframe
dalam pembuatan desain antarmuka. Melakukan tahap wireframe memilki
keuntungan, yaitu memastikan konsep fokus pada user, memperjelas fitur, dan
cepat dan murah (Rahmalia, 2021)

5.1.5.1 Desain Antarmuka Register untuk Pelanggan

Gambar 5. 26 merupakan rancangan tampilan register, register hanya bisa
dilakukan oleh pelanggan saja. Register berfungsi untuk menambahkan data akun
pelaggan baru. Pelanggan harus mengisi form yaitu email, password, nama
lengkap, alamat, nomor HP, dan catatan makanan. Pendaftaran akun pelanggan
baru hanya bisa sukses bila email yang digunakan belum pernah terdaftar
sebelumnya.

X Daftar

logo

Buat akun Senjanimu

Atk

Ardreh b

Nama Lengkap
Baariq Fairuuz Azhar

Alamat
JI. Candi 2C No.557 (Kos Rahman 99),

Karangbesuki, Kec. Sukun, Kota Malang, Jawa
Timur 65149

Nomor HP (Whatsapp)

Gambar 5. 26 Desain Antarmuka Register untuk Pelanggan
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5.1.5.2 Desain Antarmuka Utama untuk Pelanggan

Gambar 5. 27 merupakan rancangan antarmuka halaman utama yang
digunakan oleh pelanggan untuk masuk ke dalam fitur-fitur yang tersedia dan
gambar sebelah kanan saat pelanggan belum mengunggah bukti pembayaran
dalam pembelian kupon.

logo

Jadwal menu catering harian senjani

Beli Paket Kuponmu

Family Katering

Gambar 5. 27 Desain Antarmuka Utama untuk Pelanggan

5.1.5.3 Desain Antarmuka Login untuk Pelanggan

Gambar 5. 28 merupakan rancangan antarmuka halaman login, login
berfungsi agar pelanggan dapat masuk kedalam sistem menggunakan email dan
password yang telah terdaftar sebelumnya.

Gambar 5. 28 Desain Antarmuka Login untuk Pelanggan
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5.1.5.4 Desain Antarmuka Jadwal Menu untuk Pelanggan

Gambar 5. 29 merupakan rancangan antarmuka halaman jadwal menu,
aktivitas melihat jadwal menu hanya dapat dilakukan oleh pelanggan saja. Melihat
jadwal menu berfungsi agar pelanggan mendapatkan informasi spesifikasi menu,
yaitu jadwal dan waktu menu dikirimkan, nama menu, dan keterangan menu.

< Jadwal Menu

Basic

Senin, 3/01/2022

i Pagi

Ayam goreng mentega
Capjay

Sup Jamu

Buah Melon
Senin, 3/01/2022
¥ Siang

Chicken Yakiniku
Capjay

Buah Jeruk
Senin, 3/01/2022
% Sore

Oseng Tempe Jamur
Capjay

Sup Jamur

Buah Anggu

Selasa, 6/01/2022
i Pagi

Lele Pecel Madiun

Gambar 5. 29 Desain Antarmuka Jadwal Menu untuk Pelanggan

5.1.5.5 Desain Antarmuka Pilih Paket Kupon untuk Pelanggan

Gambar 5. 30 merupakan rancangan antarmuka halaman pilih paket kupon
yang digunakan oleh pelanggan untuk mendapatkan informasi spesifikasi kupon
yang ingin dibeli.
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< Basic Katering

Basic Katering

Katering harian dengan kotak makan sekali pakai.
1 jurnlah kuponmu dan pakai kapanpun kam
Nasi Putih
Rp 105k Fo 105k 7o 106k
7x 13x 25x 50x
Nasi Merah
®o 108k %o 108k Ro 108k ®o 108k
7x 13x 25x 50x
Basic Catering - Nasi putih 7x Rp 105.000

Gambar 5. 30 Desain Antarmuka Pilih Paket Kupon untuk Pelanggan

5.1.5.6 Desain Antarmuka Metode Pembayaran untuk Pelanggan

Gambar 5. 31 merupakan rancangan antarmuka halaman metode
pembayaran yang digunakan oleh pelanggan untuk mendapatkan informasi
metode pembayaran yang tersedia dalam proses pembelian kupon.

( Pilih metode pembayaran

Total Pembayaran

Rp 105.000 Sasic Catering - Nasi put

Mau bayar pakai apa?

©gopay
©pana

@ Jenius

%
==}
z

Gambar 5. 31 Desain Antarmuka Metode Pembayaran untuk Pelanggan
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5.1.5.7 Desain Antarmuka Form Bukti Pembayaran bagi Pelanggan

Gambar 5. 32 merupakan rancangan antarmuka halaman metode
pembayaran yang digunakan oleh pelanggan untuk mendapatkan informasi
metode pembayaran yang tersedia dalam proses pembelian kupon.

Yeyy.. pesananmu berhasil dibuat

Lanjut bayar dan upload bukti pembayarannya ya
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Bayar Sebelumn 08:40 , 16 Februari 2021

2 jam 50 menit

Total Pembayaran Rp 105.000
Metode Pembayaran O gopay
Transfer ke 087738210702

Atas nama Senjani Kitchen

Gambar 5. 32 Desain Antarmuka Form Bukti Pembayaran bagi Pelanggan

5.1.5.8 Desain Antarmuka Pilih Jadwal Menu bagi Pelanggan

Gambar 5. 33 merupakan rancangan antarmuka halaman pilih jadwal
menu yang digunakan oleh pelanggan untuk mendapatkan informasi jadwal menu
beserta spesifikasi seperti tanggal, waktu, nama menu, pelengkap menu, menu
penutup, dan lain-lain yang tersedia dalam proses penggunaan kupon.

BRAWIJAYA
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< Pakai kupon 7 3

Senin, 3/01/2022
£ Pagi

Ayam goreng mentega
(

Senin, 3/01/2022
¥ Siang

Chicken Yakiniku

Senin, 3/01/2022
s Sore

Oseng Tempe Jamur
-

Selasa, 6/01/2022
#% Pani

Kupon terpakal x2 Kupon

Gambar 5. 33 Desain Antarmuka Pilih Jadwal Menu bagi Pelanggan

5.1.5.9 Desain Antarmuka Form Detail Pengantaran bagi Pelanggan

Gambar 5. 34 merupakan rancangan antarmuka halaman detail form detail
pengantaran yang digunakan oleh pelanggan dalam proses penggunaan kupon.
Pelanggan diharuskan mengisi form agar pengantaran katering dapat berjalan
dengan baik.

< Detail pengantaran

Nama penerima

Baariq Fairuuz Azhar

Nomor HP (Whatsapp)

087738210702

Alamat pengantaran

JI. Candi 2C No.557 (Kos Rahman 99),
Karangbesuki, Kec. Sukun, Kota Malang, Jawa
Timur 65149

Catatan makanan

Catatan pengantaran

Gambar 5. 34 Desain Antarmuka Form Detail Pengantaran bagi Pelanggan

5.1.5.10 Desain Antarmuka Riwayat Pesanan bagi Pelanggan

Gambar 5. 35 merupakan rancangan antarmuka halaman riwayat pesanan
yang hanya dapat dilakukan oleh pelanggan saja. Melihat riwayat pesanan milik
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pelanggan itu sendiri berfungsi agar pelanggan mendapatkan informasi pesanan
yang akan terjadi ataupun yang telah terjadi informasi yang didapatkan pelanggan,
yaitu tanggal & waktu pengiriman, nama menu, keterangan menu, dan status
pesanan.

Riwayat Pesanan

Rabu, 5/01/2022
i Pag

Ayam goreng mentega

Senin, 3/01/2022
i Pag

Ayam goreng mentega

Beranda Pesanar Kupon Akur

Gambar 5. 35 Desain Antarmuka Riwayat Pesanan bagi Pelanggan

5.1.5.11 Desain Antarmuka Riwayat Kupon Pelanggan

Gambar 5. 36 merupakan rancangan antarmuka halaman riwayat kupon
yang hanya dapat dilakukan oleh pelanggan saja. Melihat riwayat kupon milik
pelanggan itu sendiri berfungsi agar pelanggan mendapatkan informasi kupon
yang dimilikinya beserta spesifikasinya (jumlah kupon tersisa, jenis paket kupon,
tanggal pembelian, tanggal kedaluwarsa, dan status kupon).
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Riwayat Pesanan

Basic catering - Nasi putih 7x
Sisa kupon: x7

Reusable catering - Nasi putih 13x

Basic catering - Nasi putih 7x

Beranda Pesanan Kupon Akun

Gambar 5. 36 Desain Antarmuka Riwayat Kupon Pelanggan

5.1.5.12 Desain Antarmuka Login bagi Admin

Gambar 5. 37 merupakan rancangan antarmuka halaman /login yang
dilakukan oleh admin untuk bisa masuk ke dalam sistem. Admin harus
memasukkan email dan password untuk masuk ke dalam system.

logo
Masuk akun admin Senjanimu

Email

admin@gmail.com

Password

***********

Gambar 5. 37 Desain Antarmuka Login bagi Admin

5.1.5.13 Desain Antarmuka Utama bagi Admin

Gambar 5. 38 merupakan rancangan antarmuka halaman utama yang
dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin dapat menggunakan fitur-
fitur yang telah disediakan oleh sistem. Fitur-fitur yang dapat dipilih oleh admin
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adalah verifikasi bukti pembayaran, tabel jadwal menu, tabel pesanan, tabel paket
kupon, tabel pelanggan, dan tabel kupon pelanggan.

logo

Verlfikasi Bukt
Pembayaran

Tabel Paket
Kupon

Tabel Pelanggan

Tabel Jadwal
Menu

Tabel Pesanan

Tabel Kupon
Pelanggan

Gambar 5. 38 Desain Antarmuka Utama bagi Admin

5.1.5.14 Desain Antarmuka Verifikasi Bukti Pembayaran bagi Admin

Kedua Gambar 5. 39 merupakan rancangan antarmuka halaman verifikasi
bukti pembayaran yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin
mendapatkan informasi bukti pembayaran yang telah diunggah oleh pelanggan.

—_— ]

werifikasi Buktl Pembayeran

it =] BerlkecEukt 1

Kupan Pam bayoran Permboryaan ’

Hhurg " Forka “

R

s s

i Lakay
Status
Perkns J Kupon
Ferkes ’

Menunggu
Dibayar

Sarndsh v pon o Rk i >
Menunggu
Dibayar
Menunggu
Dibayar
Menunggu
Dibayar
Menunggu
Dibayar

Cara
Pembayaran

jenius

Jumlah tampilan per halaman: 5

Periksa Bukti Tanggal Pembelian
Pembayaran Kupon

Periksa Kamis, 3 Maret 2022

Periksa Rabu, 5 April 2022

Periksa Sabtu, 2 Mei 2022

Periksa Minggu 3 Maret 2022

Periksa Jumat 6 Mei 2022
15125 < >

Nama Lengkap

Baarig Fairuuz Azhar

Eri Nakamoto

Zainuri Mahmud

Fawwaz Daffa

Muh Ali Wibowo

No HP (Whatsapp)

087738210702

087572563435

089567234234

081234756565

087654432621

Gambar 5. 39 Desain Antarmuka Verifikasi Bukti Pembayaran bagi Admin
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5.1.5.15 Desain Antarmuka Form Verifikasi Bukti Pembayaran bagi Admin

Gambar 5. 40 merupakan rancangan antarmuka halaman verifikasi bukti
pembayaran yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin
mendapatkan informasi bukti pembayaran yang telah diunggah oleh pelanggan
dan melakukan verifikasi apakah bukti pembayaran valid atau tidak.

lono

Periksa Bukti Pembayaran

&  Riwayat

SELESAI

GO-PAY Payment -Rp107.000
#A) sa Pilot

#0120201M3123424Czbxu@

NhF

GoPay Topup
#43185B4138/40181

13 New, 2020 10:3

jd-payment Rp72.400

02 Okt, 2020 T:00

GoPay Topup
#42765B4137178310

RP93.700

Verifikasi | Ask Tidak Vellid/ Tidak Asli

Batalkan

Gambar 5. 40 Desain Antarmuka Form Verifikasi Bukti Pembayaran bagi Admin

5.1.5.16 Desain Antarmuka Tabel Jadwal Menu bagi Admin

Gambar Gambar 5. 41 merupakan rancangan antarmuka halaman tabel
jadwal menu yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin
mendapatkan informasi tentang tabel jadwal menu.

— loga

Tabel Jadwal Menu

Tamboh Menu Bany
idMenu  Tanggal Menu WakuMeny  Nam

Selama 3 sanuan 2022 Peql syam

2 sam wam
s - rarp  Tamboh Menu Baru
- 2 Pegt Jene g Menu  Tanggal Menu WaktuMenu  Nama Menu Keterangan Menu Louk Tambahan Menu  Foto Menu
5 Rab wg
Selasa,3 Januari2022  Pagi Ayam Goreng Mentega  Capcay, Bush Jeruk Tempe Krispi Lihat Gambar &

i sl s holamare 5 51 >

2 Selasa,3 Januari 2022 Siang Ayam Ksispi Soup Jamur, Bush Melon Tahu Krisgi Linat Gambar &

3 Selasa, 3 Januari 2022 Sore Tempe Oseng Soup Sayur, Buah Anggur Udang Kripsi Lihat Gambar I

Rebu 4 Januai 2022 Pagi JamurKeipsi Sayur Asem, Buzh Melon Tempe Asam Manis Lihat Gambar &
Rebu d Januai 2022 Siang Ayang Kispi Suyur Asam Manis, Bush Jeruk Tahu Kripsi Lihat Gambar &
Jumiah tampilan per halaman: 5 15125 € >

Gambar 5. 41 Desain Antarmuka Tabel Jadwal Menu bagi Admin
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5.1.5.17 Desain Antarmuka Form Tambah Tabel Jadwal Menu bagi Admin

Gambar 5. 42 merupakan rancangan antarmuka halaman form tambah
menu pada tabel jadwal menu yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna
agar admin bisa menambahkan menu baru pada tabel.

Tabel Jadwal Menu

H
g
!

ldMenu  Tanggal Menu

Selasa, 3 Januan 2072

Selasa, 3 Janueri 2022

Selasa, 3 Januan 2022

108§ 2
LB B A

Rabu 4 Jarwar 2022

Tambah Menu Baru

Tambahkan Botokon

Gambar 5. 42 Desain Antarmuka Form Tambah Tabel Jadwal Menu bagi Admin

5.1.5.18 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Jadwal Menu bagi Admin

Gambar 5. 43 merupakan rancangan antarmuka halaman form edit menu
pada tabel jadwal menu yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar
admin dapat mengubah menu pada tabel.

Tabel Jadwal Menu

Edit Menu

Selasa, 3 Januari 2022

Waktu Menu

Pagi

Ayam Mentega
terangan Menu

Capeay, Buah Jeruk

Tempe Krispi

Folo Menu

Ubah Batalkan

Gambar 5. 43 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Jadwal Menu bagi Admin

75



.aC.|

5.1.5.19 Desain Antarmuka Tabel Paket Kupon bagi Admin

Gambar 5. 44 merupakan rancangan antarmuka halaman tabel paket
kupon yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin mendapatkan
informasi tentang tabel paket kupon.

.ub

= logo

Tabel Paket Kupon

repository

IdPaketkupon  Kode PaketKupon  Jenis Paket Kupc

1 DB4EMIT

DEZAMIT

DEIZMT

1 DBOGMIT

Id Paket Kupon ~ Kode Paket Kupon  Jenis PaketKupon JumlahKupon — JenisNasi  Lauk Tambahan — Harga
H DBASFIT Basic Meal Box

1 DB48MIT Basic Meal Box 48 Nasi Merah Tidak Ada Rp 830,000 PR
Jumish tampian par halaman: 5~ 15125 ¢ 3

2 DB24M1T Basic Meal Box 24 Nasi Merah Tidak Ada Rp 430,000 &

3 DB1ZMIT Basic Meal Box 12 Nasi Merah Tidak Ada Rp 225000 PR

4 DBOM1T Basic Meal Box 06 Nasi Merah Tidak Ada Rp 120,000 r

5 DB48P1T Basic Meal Box 48 Nasi Putih Tidak Ada Rp 775,000 & i

Jumiah tampilan per halaman: 5 150125 ¢ >

Gambar 5. 44 Desain Antarmuka Tabel Paket Kupon bagi Admin

5.1.5.20 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Paket Kupon bagi Admin

Gambar 5. 45 merupakan rancangan antarmuka halaman form edit paket
kupon pada tabel paket kupon yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna
agar admin dapat mengubah paket kupon pada tabel.

<
i
=
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Tabel Paket Kupon

Edit Paket Kupon
Kode Paket Kupon

DB48MIT

Jenis Paket Kupon
Basic Meal Box
Jumiah Kupon
48
Jenis Nas

Nasi Merah

Lauk Tambahan
Tidak Ada
Harga (Rp)

830,000

Tambahkan Botaikan

Gambar 5. 45 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Paket Kupon bagi Admin

5.1.5.21 Desain Antarmuka Tabel Pesanan

Gambar 5. 46 merupakan rancangan antarmuka halaman tabel pesanan
yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin mendapatkan
informasi tentang tabel pesanan.

= logo

Tabel Pesanan

W
Pesancn

Fsonzn AdiFesln  susen dayar

Junlsh rglonper hekwran: 5 < 15125 < >

Gambar 5. 46 Desain Antarmuka Tabel Pesanan

5.1.5.22 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Pesanan bagi Admin

Gambar 5. 47 merupakan rancangan antarmuka halaman form edit
pesanan pada tabel pesanan yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar
admin dapat mengubah pesanan pada tabel.
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Gambar 5. 47 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Pesanan bagi Admin

5.1.5.23 Desain Antarmuka Tabel Pelanggan bagi Admin

Gambar 5. 48 merupakan rancangan antarmuka halaman tabel pelanggan
yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin mendapatkan
informasi tentang tabel pelanggan.

= logo

Tabel Pelanggan

1d Peianggan

IdPelanggan  Email Nama Lengkap Alamat No HP (Whatsapp) ~Catatan Makanan

Baariq Fairuuz Azhar JI. Candi 2C No.557 (Kos Rahman 99), 087738210702 tidak ada 4
Karangbesuki, Kec. Sukun, Kota Malang

durrioh tampan per halaman: 5w 18125 < 3 1 baarigazhar@gmail com

2 erieri@gmail.com Eri Nakamoto JI. Candi 2C No.557 (Kos Rahman 99), 087572563435 tidak suka pedas 0
Karangbesuki, Kec. Sukun, Kota Malang

3 i om JI. Candi 2C No.557 (Kos Rahman 99), 089567234234 ‘tidak mau sayur ﬁ
Karangbesuki, Kec. Sukun, Kota Malang

4 fawwazdaffa@gmail com Fawwaz Daffa JI. Candi 2C No.557 (Kos Rahman 99), 081234756565 tidak ada ” |
Karangbesuki, Kec. Sukun, Kota Malang

5 aliwibowo@gmail.com Muh Ali Wibowo JI. Candi 2C No.557 (Kos Rahman 99), 087654432621 tidak ada 0 4
Karangbesuki, Kec. Sukun, Kota Malang

Jumlah tampilan per halaman: 5 15(125 < >

Gambar 5. 48 Desain Antarmuka Tabel Pelanggan bagi Admin

5.1.5.24 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Pelanggan bagi Admin

Gambar 5. 49 merupakan rancangan antarmuka halaman form edit isi data
pelanggan pada tabel pelanggan yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna
agar admin dapat mengubah data pelanggan pada tabel.
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Tabel Pelanggan

[
| WPsanggan  Emall NamaLeng
| i 2 ;
| 1 bosiquzhorggmolcom  Basriq Fsinuz
Edit Pelanggan
Email
baariqazhar@gmail.com
Nama Lengkap
Baariq Fairuuz Azhar
Alamat

L Candi 2€ No.557 (Kos Rahman 99),
Karangbas.k Keta Malang

No HP (Whatsapp)

087738210702

Catatan Makanan

Tidak Ada

Edit Batalkan

Gambar 5. 49 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Pelanggan bagi Admin

5.1.5.25 Desain Antarmuka Tabel Kupon Pelanggan

Gambar 5. 50 merupakan rancangan antarmuka halaman tabel kupon
pelanggan yang dilakukan oleh admin. Halaman ini berguna agar admin
mendapatkan informasi tentang tabel kupon yang dimiliki oleh pelanggan.

= logo

Tabel Kupen Pelanggan

\\\\\ pon  pesctkupon Felanggon
Polamggen (i keos,fne) (nomo)

Id Kupon Paketkupon
Pelanggan (i kode, jenis)

Tanggal Tanggol JumichKupon  Statuskupon  cara Bukti Permbayaran  Waklu Batas
pembelian Kedakuwarsa Tersisa Pembayaron

B R L)
0 Sudah Dby oo Liet Gambes s

s St Ciayn Gony Lt Garmbes o

- - 2

08I TEase el e - Sudsh Dioayar Gopay s

7.0848M1 TBasic Meal Bax 3Fetrian Adji Feblan  Kamis, & Februari 2022 Jumat & Mel 2022 ) ‘Sudah Dibayar Jeniug Lihat Gamber Kamis, 6 Feoruarl 2022 (1124) &

Jumlah tamplanper helsman: 5 15125 ¢ >

Gambar 5. 50 Desain Antarmuka Tabel Kupon Pelanggan

5.1.5.26 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Kupon Pelanggan

Gambar 5. 51 merupakan rancangan antarmuka halaman form edit isi data
kupon milik pelanggan pada tabel kupon pelanggan yang dilakukan oleh admin.
Halaman ini berguna agar admin dapat mengubah data kupon pelanggan pada
tabel.
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Edit Kupon Pelanggan

Kamis, 4 Maret 2022

Tambonkan sotalan

Gambar 5. 51 Desain Antarmuka Form Edit Tabel Kupon Pelanggan

5.2 Implementasi Sistem

Pada tahap implementasi,  rancangan sistem vyang sudah dibuat
diterjemahkan ke dalam bentuk kode menggunakan alat pengembangan aplikasi
web yang telah ditentukan.

5.2.1 Spesifikasi Sistem

Spesifikasi sistem adalah penjelasan spesfikasi perangkat keras maupun
perangkat lunak yang digunakan dalam merancang dan mengimplementasikan
sistem. Dalam proses perancangan dan implementasi, penulis: menggunakan
komputer pribadi. Spesifikasi yang dijelaskan dalam Tabel 5. 1 terdiri dari CPU
atau processor dan RAM atau memory. Tiap-tiap spesifikasi tersebut terdiri dari
CPU atau Processor, Memory atau RAM.

Tabel 5. 1 Perangkat Keras

Perangkat Deskripsi
CPU Intel Core i7
RAM 8 GB DDR4

Selain perangkat keras juga dijelaskan perangkat lunak. Perangkat lunak yang
digunakan dijelaskan pada Tabel 5. 2 ialah aplikasi dokumentasi, desain bagan,
desain wireframe, code editor, bahasa pemrograman, library & framework, dan
browser.
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Tabel 5. 2 Perangkat Lunak

Perangkat Deskripsi

Dokumentasi Microsoft Office Word 2016
Desain Bagan Draw lo dan Visual Paradigm
Desain Wireframe Figma

Code Editor Visual Studio Code

Bahasa Pemrograman | HTML, CSS, Javascript, dan PHP

Library & Framework | React Js versi 7 dan Codelgniter versi 4

Browser Chrome

5.2.2 Implementasi Kode

Sistem pemesanan Daily Catering merupakan sistem berbasis web. Untuk
implementasi sistem berbasis web ini menggunakan konsep MVC (Model View
Controller) dan optimasi web menggunakan progressive web app. Dalam MVC
yang bertugas sebagai view adalah React Js Library befungsi sebagai menampilkan
dan berinteraksi dengan aktor. Sedangkan, controller dan model ditugaskan
kepada Codeigniter Framework berfungsi sebagai pengatur data sekaligus
penghubung dengan database.

5.2.2.1 Implementasi Register untuk Pelanggan

Halaman Gambar 5. 52 register berfungsi sebagai proses pendaftaran
pelanggan baru. Dalam proses pendaftaran akun pelanggan baru melibatkan
halaman register, halaman utama, fungsi register() dalam controller pelanggan,
dan model pelanggan. Halaman register untuk menampilkan dan memasukkan
data bagi aktor yaitu pelanggan. Setelah pelanggan berhasil mendaftar, pelanggan
akan masuk ke dalam halaman utama. Fungsi register() Tabel 5. 3 yang berada
dalam controller pelanggan berfungsi menvalidasi dan memasukkan data baru
atau akun pelanggan baru ke dalam tabel pelanggan. Model pelanggan berfungsi
menjembatani controller pelanggan dengan database.
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Buat Akun Senjanimu

Email

Password

Ulangi
Password

Nama

Alamat

Nomor HP

Catatan

Sudah punya akun senjani ? Masuk

Gambar 5. 52 Hasil Implementasi Login untuk Pelanggan

Tabel 5. 3 Kode backend register() pada Controller Pelanggan

Pelanggan.php

1 public function register ()

2 {

3 Sdata = S$this->request->getPost();

4 if (!S$Sthis->model->where ('email', S$data['email'])) {

5 return $this->respond ([ 'messages' => "email
telah terdaftar"l]):;

6 }

7 Svalidate = Sthis->validation->run($data,
'"register');

8 Serrors = S$this->validation->getErrors () ;

9

10 if (Serrors) {

11 // return S$this->fail (Serrors);

12 return Sthis->respond(Serrors);

133 }

14

15 Spelanggan = new \App\Entities\Pelanggan();

16 Spelanggan->fill ($data) ;

17 $pelanggan->created by = 0;

18 $pelanggan->created date = date("Y-m-d H:i:s");

19

20 if ($this->model->save (Spelanggan)) {

21 $id pelanggan = $this->model->getInsertId();

22 SdataPelangganFromDatabase = Sthis->model-
>find($id pelanggan);

23 // return $this->respondCreated ($Spelanggan,
'pelanggan baru terbuat (created)');
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24

25 return S$this->respondCreated(['id pelanggan' =>
$id pelanggan, 'status' => 'success', 'info! => 'register,
create', 'dataPelanggan' => $dataPelangganFromDatabasel]) ;

26 }

27 }

5.2.2.2 Implementasi Login untuk Pelanggan
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Halaman login Gambar 5. 53 berfungsi sebagai proses autentikasi akun
pelanggan yang sebelumnya telah terdaftar sehingga dapat masuk ke dalam
halaman utama Gambar 5. 54. Dalam proses masuk pelanggan melibatkan
halaman login, halaman utama, fungsi login() Tabel 5. 4 dalam controller login, dan
model pelanggan. Halaman login berfungsi agar pelanggan dapat memasukkan
email dan password yang telah terdaftar sebelumnya. Setelah pelanggan berhasil
memasukkan email dan password, pelanggan akan masuk ke dalam halaman
utama. Fungsi login() yang berada dalam controller pelanggan berfungsi
menvalidasi data masuka ke dalam tabel pelanggan. Model pelanggan berfungsi
menjembatani controller pelanggan dengan database.

Masuk Akun Senjanimu

Email

Password

Sudah punya akun Senjani 7 Daftar

Gambar 5. 53 Hasil Implementasi Login untuk Pelanggan
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Lihat Jadwal Menu

Pilih Jenis Kateringmu

Basic Catering

Katering harian kotak
makan sekali pakai
dengan menu lengkap
lauk utama, lauk
pendamping, sayur
dan dessert

Beli kupon

Gambar 5. 54 Hasil Implementasi Halaman Utama untuk Pelanggan

Tabel 5. 4 Kode Backend Login pada Controller Pelanggan

Pelanggan.php

1 public function login()

2 {

3 S$data = S$this->request->getPost();

4 Spelanggan = new \App\Entities\Pelanggan() ;

5 Spelanggan->fill ($data) ;

6 SpelangganIdFromDatabase = Sthis->model-
>where ('email', Spelanggan->email) -
>findColumn ('id pelanggan') ;

7, SpasswordFromDatabase = $this->model->where ('email',
Spelanggan->email)->findColumn ('password') ;

8

9 if (empty(SpasswordFromDatabase)) {

10 return $this->respond(['id pelanggan'  => "',
'status' => 'fail', 'info' => 'Login, login, email not
found']);

11 }

<t 12

>_ 13 SpasswordInput = $pelanggan->password;

14

i:EL 15 if (implode (SpasswordFromDatabase) E-rs
== SpasswordInput) {
;E: 16 SdataPelangganFromDatabase = Sthis->model-
__ZE >find ($pelangganIdFromDatabase) ;
= 17 return Sthis->respond(['id pelanggan' =>
i implode ($pelangganIdFromDatabase), 'status' => 'success',
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. 'info' => 'Login, login', 'dataPelanggan’ =>
Fq $dataPelangganFromDatabase]) ;
-2 18 } else {
=f 19 return Sthis->respond(['id pelanggan' =>
E:h implode ($SpelangganIdFromDatabase), 'status' => Yfaid!,
o 'info' => 'Login, login, wrong password']);
- — 20 }
“ 21 }
o
o T
(=B
R

5.2.2.3 Implementasi Logout untuk Pelanggan

Halaman /logout Gambar 5. 55 berfungsi agar pelanggan dapat keluar dari
sistem yang berjalan. Dalam proses logout ini melibatkan tab akun dalam halaman
utama dan halaman login. Tab akun merupakan bagian dari halaman utama,
berfungsi untuk menampilkan informasi tentang pelanggan dan tombol logout
dengan kode pada tabel Tabel 5. 5. Setelah pelanggan menekan tombol logout,
pelanggan akan masuk ke dalam halaman /ogin.

Akun

Nama

Email

No HP (Whatsapp)
Alamat

Catatan Makanan

Keluar

Gambar 5. 55 Hasil Implementasi Logout untuk Pelanggan

Tabel 5. 5 Kode Frontend Akun

Akun.jsx

1 const Akun = () => {

2 const onClickKeluar = () => {
3 localStorage.clear();

4 history.push ("/Login™);
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' 5 W
(g~
J:; 6 return (
= 7 <div>
— .
S 8 <WingBlank>
o
S 9 <hl>Akun</h1>
 * ]
o 10 <List.Item>
[ e T
(=5 11 Nama <List.Item.Brief>
- {pelanggan.nama lengkap}</List.Item.Brief>
12 </List.Item>
13 <List.Item>
14 Email <List.Item.Brief>
{pelanggan.email}</List.Item.Brief>
15 </List.Item>
16 <List.Item>
17 No HP (Whatsapp){" "}
18 <List.Item.Brief>
{pelanggan.no hp wa}</List.Item.Brief>
19 </List.Item>
20 <List.Item>
21 Alamat <List.Item.Brief>
{pelanggan.alamat}</List.Item.Brief>
22 </List.Item>
23 <List.Item>
24 Catatan Makanan{" "}
25 <List.Item.Brief>
{pelanggan.alergi makanan}</List.Item.Brief>
26 </List.Item>
27 <WhiteSpace size="lg" />
28 <Button type="warning" onClick={onClickKeluar}>
29 Keluar
30 </Button>
31 </WingBlank>
i </div>
33 )i
34 b

5.2.2.4 Implementasi Melihat Jadwal Menu untuk Pelanggan

Halaman melihat jadwal menu Gambar 5. 56 berfungsi agar pelanggan
mendapatkan informasi tentang jadwal menu. Dalam proses melihat jadwal ini
melibatkan tombol lihat jadwal menu dalam halaman utama, halaman jadwal
menu, fungsi index dalam controller menu, dan model menu. Halaman utama
berfungsi menampilkan tombol lihat menu yang dapat ditekan oleh pelanggan.
Halaman jadwal menu menampilkan menu beserta spesifikasi yaitu tanggal,
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waktu, lauk utama, lauk pelengkap, dan makanan penutup. Fungsi indeks Tabel 5.
6 dalam controller menu berfungsi untuk mengambil semua data yang ada dalam
tabel menu, lalu mengirimkan ke halaman jadwal menu. Model menu berfungsi
menjembatani controller menu dengan database.

< Jadwal Menu

Reusable Deluxe Family

-
o
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2022-01-02 | Pagi

Asam Padeh lkan

2022-01-02 | Siang

Asam Padeh lkan

Terong Balado, Tempe

Goreng, Dessert

2022-01-02 | Sore
Orak-arik Telur Saus
Teriyaki

Tumis Pokcoy Wortel,

Mendoan, Dessert

2022-01-03 | Pagi

m Dori Sambal Matah

Gambar 5. 56 Hasil Implementasi Melihat Jadwal Menu untuk Pelanggan

Tabel 5. 6 Kode Backend Index pada Controller Menu

Menu. php

1 public function index()

2 {

3 return Sthis->respond ($this->model->findAl1());
4 }

5.2.2.5 Implementasi Membeli Kupon untuk Pelanggan

Aktivitas membeli kupon berfungsi agar pelanggan dapat membeli kupon
yang tersedia sesuai dengan jenis paket kuponnya. Dalam proses membeli kupon
melibatkan tombol beli kupon pada halaman utama, halaman pilih kupon,
halaman metode pembayaran, halaman bukti pembayaran, fungsi
showPaketKuponBerdasarkanJenisPaketKupon dalam controller paket kupon,
fungsi createKuponPelanggan dalam controller kupon pelanggan, dan model paket
kupon.
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< Basic Catering

3
RS Na
RO 'si
R

Pengauk %
“mps o

Katering harian dengan kotak makan sekali pakai.
Pilih jumlah kuponmu dan pakai kapanpun kamu
mau

Nasi Putih

48
24
12

6

Nasi Merah

a0

Gambar 5. 57 Hasil Implementasi Pilih Paket Kupon untuk Pelanggan

Dalam halaman Gambar 5. 57 pilih paket kupon menampilkan informasi kupon
beserta spesifikasi seperti harga dan jumlah kupon yang dapat ditukarkan.

Tabel 5. 7 Kode Backend ShowPaketKuponBerdasarkanJenisPaketKupon pada
Controller PaketKupon

PaketKupon.php

1 public function
showPaketKuponBerdasarkanJdenisPaketKupon ()

2 {

3 Sdata = $this->request->getPost ()

4 $jenisPaketKupon = Sdata['jenis paket kupon'];
5

SdataFromDatabase =
$this->model->where ('jenis paket kupon',
$jenisPaketKupon) ->findAll () ;

6 return S$Sthis->respond ($dataFromDatabase) ;
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{ Metode Pembayaran
Total Pembayaran

Rp 110000

Kupon Basic Meal Box

.ub

Nasi putih

6x

Mau bayar pakai apa?
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GoPay
Dana
Jenius

BNI

Gambar 5. 58 Hasil Implementasi Metode Pembayaran untuk Pelanggan

Dalam metode pembayaran Gambar 5. 58, sistem menampilkan total harga yang
harus dibayarkan, spesifikasi paket kupon yang dibeli (jenis paket kupon, jenis nasi,
jumlah kupon), dan jenis pembayaran. Pelanggan dapat memilih salah satu dari
jenis pembayaran.

Tabel 5. 8 Kode Backend KuponPelanggan pada Controller Kupon Pelanggan

KuponPelanggan.php l
1 public function createKuponPelanggan ()
2 {
3 $data = S$this->request->getPost();
4 date default timezone set('asia/jakarta');
5 $kode kupon pelanggan = "KP" .
rand (0, 999) . "-PK" . $data['kode_paket_kupon']
"-D" . date("YmdHis");
6 unset ($data'kode paket kupon']);
7 $data['id paket kupon'] =
(int) Sdatal'id paket kupon'l];
8 $data['id pelanggan'] = (int)
$datal'id pelanggan'];
9 $data['kode kupon pelanggan'] =
$kode kupon pelanggan;
10 $data['tanggal pembelian kupon'] = date("Y-m-
A H:d¥s") 7
11 $data['tanggal kedaluwarsa'] = date("Y-m-d H:i:s",
strtotime ("+1 year"));
12 $data['waktu batas pembayaran'] =
date ("Y-m-d H:i:s",
strtotime ("+3 hour"));
13 $data['jumlah kupon tersisa'] =
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. (int) S$data['jumlah kupon'];
< 14 unset ($data['jumlah kupon']);
— 15 $data['status kupon'] = "belum dibayar";
E:h 16 $data['created by'] = 0;
53 1tZ $data['created date'] = date("¥Y-m-d H:i:s");
E; 18 if ($this->model->save ($data)) {
53— 19 $id kupon pelanggan =
st Sthis->model->getInsertId();
20 return Sthis->respondCreated
(['"id kupon pelanggan' =>
$id kupon pelanggan, 'status' => 'success',
'info' => 'create (kupon pelanggan)',
"dataKuponPelanggan' => $data]l);
21 }
22 }

Yeyy.. pesananmu berhasil dibuat

Lanjut bayar dan upload bukti pembayarannya ya

Bayar sebelum

2021-05-28 04:06:18

Total pembayaran

Rp 110000

Metode pembayaran

Gopay

Transfer ke

0812345678910

Atas nama

Senjani Kitchen

Unggah bukti pembayaran

Choose File | No file chosen

Gambar 5. 59 Hasil Implementasi Unggah Bukti Pembayaran untuk Pelanggan

Pada halaman unggah bukti pembayaran Gambar 5. 59, sistem menampilkan total
pembayaran, metode pembayaran yang telah dipilih, alamat transfer, dan batas
tanggal & waktu pembayaran.

Tabel 5. 9 Kode Backend UpdateKuponPelanggan pada Controller Kupon
Pelanggan

AS

KuponPelanggan.php
1 public function updateKuponPelanggan ()

2 {

RSIT

v

BRAWIJAYA

3 date default timezone set('asia/jakarta');
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4 helper (['"form']);

5 Sdata = Sthis->request->getPost();

6 if (!Sthis->model-
>find($data['id kupon pelanggan'])) {

7 return $this->fail('id tidak ditemukan');

8 }i

9 $file = Sthis->request->getFile ('bukti pembayaran');

10 SnewName = "BP" . rand (0, 999) . date("YmdHis");

11 SnewName = S$newName . ".Jjpg";

12 S$file->move ('./assets/UploadBuktiPembayaran',
SnewName) ;

13 $data['bukti pembayaran'] = $newName;

14 $data['updated by'] = 0;

145 $data['updated_date'] =-date ("Y-m-d H:i:s"):

16 if ($this->model->save ($data))

17 | return $this->respondUpdated(['id kupon pelanggan' =>
$data['id kupon pelanggan'],
'status' => 'success', 'info' => 'update (kupon pelanggan)',
'data' => Sdatal);

18 }

19 }

5.2.2.6 Implementasi Menggunakan Kupon untuk Pelanggan

Aktivitas menggunakan kupon  berfungsi agar pelanggan dapat
menggunakan kupon yang telah dibeli sebelumnya. Dalam proses penggunaan
kupon melibatkan halaman riwayat kupon, halaman jadwal menu, halaman form
detail pengantaran, fungsi showAllMenu dalam controller menu, fungsi
createPesanan dalam controller pesanan, model menu, dan model pesanan.
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Asam Padeh lkan

Terong Balado, Tempe
Goreng, Dessert

Asam Padeh lkan

Terong Balado, Tempe
Goreng, Dessert

Orak-arik Telur Saus
Teriyaki

Tumis Pokcoy Wortel,
Mendoan, Dessert

Gambar 5. 60 Hasil Implementasi Pilih Menu untuk Pelanggan

Pada halaman pilih menu Gambar 5. 60, sistem menampilkan jadwal menu beserta
spesifikasi, jumlah kupon tersedia dan kupon terpakai. Pelanggan memilih jadwal
menu yang tersedia agar dapat melanjutkan ke form detail pengantaran atau
pemesanan.

Tabel 5. 10 Kode Backend showAllIMenu pada Controller Menu

Menu.php

1 public function showAllMenu ()

2 {

3 return S$Sthis->respond ($this->model->findAl1());
4 }
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penerima menu
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Nama_ Baarig Azhar
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Kec. Sukun, Kota Malang,
Jawa Timur 65149
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Nomor HP 37738710702
Penerima

Makanan Tidak suka pete

Pesanan

Gambar 5. 61 Hasil Implementasi Form Pengantaran untuk Pelanggan

Dalama halaman form pengantaran/ pemesanan Gambar 5. 61, pelanggan
diharuskan mengisi semua informasi yang berkaitan tentang pengantaran dan
penerima seperti, nama, alamat, nomor HP (whatsapp), catatan makanan, hinggan
catatan pesanan.

Tabel 5. 11 Kode Backend CreatePesanan pada Controller Pesanan

Pesanan.php

1 public function createPesanan ()
2 {
3 date default timezone set ('asia/jakarta');
4 $data = $this->request->getPost();
5 $data['id menu'] = explode(',', S$Sdata['ids menu']);
6 SnewData = [];
7 foreach (Sdata['id menu'] as $item) ({
8 Sdataltem['id pelanggan'] =
(int) S$data['id pelanggan'];
9 Sdataltem['id menu'] = (int) Sitem;
;E 10 $dataltem['id kupon pelanggan'] =
<t (int) $data['id kupon pelanggan'];
7 i, 11 Sdataltem['kode pesanan'] = "P" . rand(0, 999) . "-
=== KP" . Sdata['id kupon pelanggan'] . "-D" . date("YmdHis");
LE: 12 Sdataltem['waktu pemesanan'] = date("Y-m-d H:i:s");
;;;E 13 Sdataltem|[ 'nama penerima'] = $data['nama penerima'];
‘e 14 S$dataltem['no hp wa penerima'] =

Sdata['no hp wa penerima'];
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15 Sdataltem['alamat penerima'] =
$data['alamat penerima'];
16 S$dataltem['alergi makanan penerima'] =
$data['alergi makanan penerima'];
17 $dataItem['status_pesanan'] = "belum dikirim";
18 $dataItem['catatan_pesanan'] =
Sdata['catatan pesanan'];
19 Sdataltem(['created by'] = 0;
20 $dataItem['created_date'] = date ("Y-m-d H:i:s");
21 array push($newData, Sdataltem);
22 Sthis->model->save (Sdataltem) ;
23 }
24 Sdata = S$newbData;
215 return Sthis->respondCreated($data);
26 }

5.2.2.7 Implementasi Melihat Riwayat Pesanan untuk Pelanggan

Aktivitas melihat riwayat pesanan berfungsi agar pelanggan mendapatkan
informasi tentang pesanan yang akan datang maupun yang telah selesai. Dalam
proses melihat riwayat pesanan melibatkan tombol tab pesanan pada halaman
utama, halaman riwayat pesanan, fungsi showPesananBerdasarkanldPelanggan
dalam controller mix, dan fungsi getPesananKuponPelangganMenu dalam model
mix.
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Riwayat Pesanan

2022-01-02 | Pag

Asam Padeh lkan

Terong Balado, Tempe
Goreng, Dessert

Nasi putih

Basic Meal Box

Belum dikirim

Lihat Detail

2022-01-02 | Siang

Asam Padeh lkan

Terong Balado, Tempe
Goreng, Dessert

Nasi putih

Basic Meal Box

Belum dikirim

Lihat Detail

Gambar 5. 62 Hasil Implementasi Riwayat Pesanan untuk Pelanggan

Halaman riwayat pesanan Gambar 5. 62 menampilkan informasi pesanan yang
akan datang maupun yang telah selesai. Sistem menampilkan informasi pesanan
berasal dari gabungan tabel pesanan, kupon pelanggan, paket kupon dan menu.

Tabel 5. 12 Kode Backend GetPesananKuponPelangganMenu pada Model

Menu
MixModel .php
1 public function getPesananKuponPelangganMenu ($idPelanggan)
2 {
3 return $this->db->table ('pesanan')
4 ->join('menu', 'menu.id menu=pesanan.id menu')
5 ->join ('kupon pelanggan', 'pesanan.

id kupon pelanggan=kupon pelanggan.id kupon pelanggan')
6 ->join ('paket kupon', 'paket kupon.

id paket kupon=kupon pelanggan.id paket kupon')

7 pe

>getWhere ([ 'pesanan.id pelanggan' => $idPelanggan])-
>getResultArray () ;

8 }

Tabel 5. 13 Kode Backend ShowPesananBerdasarkanldPelanggan pada
Controller Mix

Mix.php
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public function showPesananBerdasarkanIdPelanggan ()
{
S$dataRequest = $this->request->getPost () ;
SmixModel = new MixModel () ;

S$data = $mixModel-
>getPesananKuponPelangganMenu ($dataRequest['id pelanggan']);
return S$this->respond($data);

< Detail Pesanan

Pesanan Kamu

2022-01-02 | Pagi

Asam Padeh |kan

Terong Balado, Tempe
Goreng, Dessert

Nasi putih

Basic Meal Box

Belum dikirim

Detail Pemesanan

Nama penerima

Baariq Azhar

No HP penerima (Whatsapp)

087738210702

Alamat Penerima

JI. Candi 2C No.557 (Kos
Rahman 99), Karangbesuki,
Kec. Sukun, Kota Malang,
Jawa Timur 65149

Catatan makanan penerima

Tidak suka pete

Catatan pesanan

gantung di gerbang

Gambar 5. 63 Hasil Implementasi Detail Pesanan untuk Pelanggan

Halaman detail pesanan Gambar 5. 63 menampilkan informasi lebih lengkap
tentang pesanan yang dipilih. Pelanggan mendapatan informasi dari gabungan
tabel pesanan, kupon pelanggan, paket kupon dan menu.

Tabel 5. 14 Kode Frontend DetailPesanan

DetailPesanan.jsx

1

2
3
4

function DetailPesanan() {

const [apiMixPesanan, setApiMixPesanan] = useState (

JSON.parse (localStorage.getItem ("apiMixPesanan"))
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)7

const [selectedIndexPesanan, setSelectedIndexPesanan] = use
State (
parselInt (localStorage.getItem("selectedIndexPesanan"))

)7

return (

<hl>Detail Pesanan</hl>

<h2>Pesanan Kamu</h2>

<Card>

<strong>{apiMixPesanan[selectedIndexPesanan].nama_menu}</st
rong>
<img src={ ${UrlApi}assets/fotoMenu/
${apiMixPesanan[selectedIndexPesanan] .foto _menu} }
style={{ width: "90%" }}

/>

<p>{apiMixPesanan[selectedIndexPesanan] .keterangan menu}</p
>

<p>{jenisNasi (apiMixPesanan[selectedIndexPesanan].jen
is nasi) }</p>

<p>{jenisPaketKupon (apiMixPesanan
[selectedIndexPesanan] .jenis paket kupon) }</p>

<p>{statusPesanan (apiMixPesanan
[selectedIndexPesanan] .status pesanan) }</p>

</Card>

<h2>Detail Pemesanan</h2>
<Card>

<Card.Body>

<h4>Nama penerima</h4>

<h2>{apiMixPesanan[selectedIndexPesanan].nama_penerima}</h2
>
<h4>No HP penerima (Whatsapp)</h4>

<h2>{apiMixPesanan[selectedIndexPesanan].no hp wa penerima}
</h2>
<h4>Alamat Penerima</h4>

<h2>{apiMixPesanan[selectedIndexPesanan].alamat penerim
a}</h2>
<h4>Catatan makanan penerima</h4>
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37 <h2>{apiMixPesanan|[selectedIndexPesanan] .alergi makanan
_penerima}</h2>

38 <h4>Catatan pesanan</h4>

39
<h2>{apiMixPesanan[selectedIndexPesanan].catatan pesanan}</
h2>

40 </Card.Body>

41 </Card>

42

5.2.2.8 Implementasi Melihat Riwayat Kupon untuk Pelanggan

Halaman riwayat kupon Gambar 5. 64 berfungsi sebagai informasi bagi
pelanggan tentang kupon yang telah mereka beli sebelumnya. Dalam riwayat
kupon ini melibatkan tombol tab kupon pada halaman utama, halaman riwayat
kupon,  fungsi showKuponPelangganBerdasarkanldPelanggan dalam mix
controller, dan fungsi getPaketKuponPelanggan dalam model mix. Halaman
riwayat kupon berfungsi memberi informasi kupon dan cara menggunakan kupon
yang telah dibeli sebelumnya menggunakan tombol gunakan kupon. Fungsi
showKuponPelangganBerdasarkanldPelanggan mengambil data dan mengirimkan
data kupon pelanggan ke halaman riwayat kupon. Fungsi
getPaketKuponPelanggan dalam model mix berfungsi mengambil data dari
database menggunakan query.

Riwayat Kupon

Basic meal box - Nasi putih 6x

Jumlah kupon tersisa: 4
Tanggal pembelian : 2021-05-28

Tanggal kedaluwarsa : 2022-05-28

Gunakan Kupon

Gambar 5. 64 Hasil Implementasi Riwayat Kupon untuk Pelanggan
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Tabel 5. 15 Kode Backend GetPaketKuponPelanggan pada Model Mix
MixModel .php

1 public function getPaketKuponPelanggan ($SidPelanggan)
2 {
3 return $this->db->table ('kupon pelanggan')->
join ('paket kupon', 'paket kupon.id paket kupon=kupon pelan

ggan.id paket kupon')-
>getWhere (['id pelanggan' => $idPelanggan])
>getResultArray () ;

4 }

Tabel 5. 16 Kode Backend ShowKuponPelangganBerdasarkanldPelanggan pada
Controller Mix

Mix.php
1. public function showKuponPelangganBerdasarkanIdPelanggan ()
2 {
3 SdataRequest = S$this->request->getPost ();
4 Smodel = new MixModel () ;
5 Sdata = Smodel-
>getPaketKuponPelanggan ($SdataRequest['id pelanggan']) ;

6 return Sthis->respond($data);

}

5.2.2.9 Implementasi Progressive Web App untuk Pelanggan

PWA berfungsi agar pelanggan mendapatkan opsi memasang aplikasi web
layaknya aplikasi native di perangkatnya. Service worker adalah script yang
berjalan di background terpisah dari halaman web dan bagian dari progressive
web app. Tangkapan layar Gambar 5. 65 membuktikan bahwa PWA berhasil
diimplementasikan dan tangkapan layar Gambar 5. 66 percobaan melakukan
pemasangan aplikasi web pada perangkat Android. Dalam implementasi PWA ini
melibatkan file manifest, index, service-worker, dan serviceWorkerRegistration.
Manifest dalam Tabel 5. 17 berisi informasi nama web, ikon dan ukuran yang
digunakan, warna default, dan splash screeen. Index dalam Tabel 5. 18 berfungsi
sebagai pemanggilan registrasi service worker. Service worker berisi script untuk
memanajemen file yang ingin dimasukkan ke dalam cache. Service worker
registration berfungsi sebagai pengecekan apakah perangkat yang digunakan bisa
menjalankan service worker atau tidak.
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Gambar 5. 65 Bukti Implementasi PWA untuk Pelanggan
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Gambar 5. 66 Proses Pemasangan PWA untuk Pelanggan

Tabel 5. 17 Kode Frontend Manifest untuk Pelanggan

Manifest.json

<
<
s
:

1

2
3
4

{

"short name": "Admin Senjani ",

"name": "Layanan Katering Harian",

"icons": [
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o 3 {
(o~ : /
* 6 "src": "favicon.ico",
= 7 "sizeg": "64x64 32x32 24x24 lexle",
— 4 .
= 8 "type": "image/x-icon"
o
- — 9 b
L= ]
o 10 {
2
q) " ": "l 1 3 "’
et 11 src 0gol92.png
12 "type": "image/png",
13 "sizes™: "192x192"
14 by
15 {
16 "src": "logo512.png",
gy "type": "image/png",
18 "sizes": "512x512"
19 }
20 I
21 "start url": ".",
22 "display": "standalone",
23 "theme color": "#000000",
24 "background color": "#ffffff"
25 }
Tabel 5. 18 Kode Frontend Index untuk Pelanggan
Index.js
1
2 import * as serviceWorkerRegistration from
' ./serviceWorkerRegistration';
3
4 serviceWorkerRegistration.register () ;

5.2.2.10 Implementasi Login untuk Admin

Halaman login Gambar 5. 67 berfungsi sebagai proses autentikasi akun
admin yang sebelumnya telah terdaftar. Dalam proses masuk pelanggan
melibatkan halaman login, halaman utama, fungsi login() dalam controller admin,
dan model admin. Halaman login berfungsi agar admin dapat memasukkan email
dan password yang telah terdaftar sebelumnya. Setelah admin berhasil
memasukkan email dan password, admin akan masuk ke dalam halaman utama
Gambar 5. 68. Fungsi login() yang berada dalam controller admin berfungsi
menvalidasi data masukan ke dalam tabel admin. Model admin berfungsi
menjembatani controller admin dengan database.
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Gambar 5. 67 Hasil Implementasi Login untuk Admin
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Gambar 5. 68 Hasil Implementasi Halaman Utama untuk Admin

Tabel 5. 19 Kode Backend login untuk Admin

Admin.php

< 1 public function login ()

2 ftal Braw
2 p— 3 Sdatalnput = $this->request->getPost();
= g 4 $dataDatabase = $this->model->where('email admin',
£ SdataInput['email admin'])->findAll();
> é 5 if (count ($dataDatabase) == 0) {
S A
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o 6 return $this->respond(['id admin' => "", 'status'
('5. => '"failed', 'info' => 'email is not registered', 'dataAdmin'
= => ")
= 7 } else {
— :
— 8 1M (md5 ($SdataInput['password']) ==
8 SdataDatabase[0] [ 'password']) {
= SN 9 return Sthis->respond(['id admin' =>
o $dataDatabase[0] ['id admin'], 'status' => 'success', 'info'
- => 'email & password are correct', 'dataAdmin' =>
(-
= SdataDatabase[0]]);
10 } else {
1 return Sthis->respond(['id admin' =>
SdataDatabase[0] ['id admin'], "status' => 'failed', ‘'info' =>
'email 1is correct, password 1is incorrect', 'dataAdmin' =>
SdataDatabase[0]]) ;
12 }
13 }
14 }

5.2.2.11 Implementasi Logout untuk Admin

Halaman logout Gambar 5. 69 berfungsi agar admin dapat keluar dari
sistem yang berjalan. Dalam proses logout melibatkan halaman utama, tombol
keluar dalam drawerComponents, dan halaman login. Tabel 5. 20 berisi kode
frontend untuk menampilkan tombol keluar dan fungsi onClickKeluar untuk
mengeluarkan admin dari sistem yang sedang berjalan.

Beranda

Beranda
Verifikasi Bukti Pembayaran
Tabel Jadwal Menu

Tabel Pesanan

Tabel Paket Kupon

Tabel Pelanggan

Tabel Kupon Pelanggan

Pengaturan

Keluar al

AS

Gambar 5. 69 Hasil Implementasi Logout untuk Admin
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Tabel 5. 20 Kode Frontend DrawerComponents

DrawerComponents.jsx

1

2 const onClickKeluar = () => {
L} localStorage.clear();

4 history.push ("/Login") ;

5 bi

6

7

8 const Sidebar = (

9 <List>

10 <List.Item

11 arrow="horizontal" onClick={ () => {
% history.push("/"); }}
13 >

14 Beranda

15 </List.Item>

16

17 <List.Item

18 onClick={ () => {

19 onClickKeluar () ;

20 }}

21 >

22 Keluar

23 </List.Item>

24 </List>

25 )

26

5.2.2.12 Implementasi Verifikasi Bukti Pembayaran untuk Admin

Halaman tabel bukti pembayaran Gambar 5. 70 berfungsi agar admin
mendapatkan informasi dan melakukan verifikasi bukti pembayaran yang telah
diunggah oleh pelanggan dalam modal form Gambar 5. 71. Aktivitas ini berfungsi
agar admin bisa menganalisis keaslian dari foto bukti pembayaran yang diunggah
oleh pelanggan. Dalam proses verifikasi bukti pembayaran melibatkan tombol
“Verifikasi bukti pembayaran” dalam halaman utama dan menu sidebar, halaman
tabel bukti pembayaran, modal periksa bukti pembayaran, fungsi
showBuktiPembayaranStatusMenungguDiverifikasi() pada controller mix untuk
menampilkan semua bukti pembayaran yang belum diverifikasi, fungsi
adminUpdateKuponPelangganNoFoto() pada cotroller kupon pelanggan untuk
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melakukan perubahan status kupon pelanggan, fungsi
getKuponPelangganPelangganPaketKuponStatusMenunggu() dalam model mix
untuk melakukan pengambilan data dengan query, dan model kupon pelanggan.

.ub

000 Verifikasi Bukti Pembayaran
e
Tanggal Jenis Paket car No HP
) H 9
= Pembelian Kupon Pembayaran v Hama (Whatsapp) Perik
)
o 210614 RP1IG000  Erien oonaseree [
021-06-14 Rp2I0000  Akun sepulu 0512334234 m
.
021-06-14 Rp430.0 2 1522
021-06-14 Rp225000  Eka Iqbal Virgi 082261517492
202 Rps05000 1233673976
021-06- Rp40S000  SamBro 98385838 m
021-06-1 [ e o | RpEIOOOD  made taniar 085706620200
. RETISID e e S - |

v

Gambar 5. 70 Hasil Implementasi Tampilan Tabel Bukti Pembayaran untuk
Admin
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Periksa Bukti Pembayaran
Tanggal Pembelian
2021-06-14

Cara Pembayaran

Gopay

Harga
Rp110,000

88.2KB/s @) 1 .l 36 al 4G, D

History

COMPLETED

GO-PAY Withdraw -Rp78.000
XX90011860061
ID1908814987

GO-PAY Payment -Rp82.500
#GO-BILLS

#31788084-915253-GOBILLS

#5620d4

30 Mar, 20:1
GO-PAY Payment -Rp82.500
#GO-BILLS
#31787844-812788-GOBILLS
#0cc691
) Mar, 20:09
GO-PAY Topup Rp165.000
#190330AB01933007
) Mar, 20:08
Periksa

valid/ Asli/ Cocok  Tidak Valid) Beda

Gambar 5. 71 Hasil Implementasi Tampilan Form Verfikasi untuk Admin

Tabel 5. 21 Kode Backend Model Kupon Pelanggan

MixModel .php

1 public function
getKuponPelangganPelangganPaketKuponStatusMenunggu ()

2 {

3 return $this->db->table ('kupon pelanggan')

4 ->join ('paket kupon',
'paket kupon.id paket kupon=kupon pelanggan.id paket kupon')

5 ->join('pelanggan',
'pelanggan.id pelanggan=kupon pelanggan.id pelanggan')

6 ->getWhere ([ 'kupon pelanggan.status kupon' =>
'menunggu_diverifikasi'])->getResultArray();

7 }

Tabel 5. 22 Kode Backend showBuktiPembayaranStatusMenungguDiverifikasi

Mix.php

1 | public function
showBuktiPembayaranStatusMenungguDiverifikasi ()

2 {
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3 SmixModel = new MixModel () ;

4 Sdata = SmixModel-
>getKuponPelangganPelangganPaketKuponStatusMenunggu () ;

5 return S$this->respond($data);

6 }

Tabel 5. 23 Kode Backend adminUpdateKuponPelanggan

KuponPelanggan.php

1 public function adminUpdateKuponPelangganNoFoto ()

2 {

3 date default timezone set ('asia/jakarta');

4 helper (['form']) ;

5

6 Sdatalnput = $this->request->getPost();

7 SdataInput['updated by'] = 10;

8 $dataInput['updated_date'] = date ("Y-m-d H:i:s");

9

10 if ($this->model->save ($datalnput)) {

11 SdataMenuFromDatabase = Sthis->model-
>find ($dataInput['id kupon pelanggan']);

12 return Sthis->respond(['id kupon pelanggan' =>
SdataInput['id kupon pelanggan'], 'status" => Y'success'y,
'info' => 'update kupon pelanggan successfully',
'dataKuponPelanggan' => S$dataMenuFromDatabase]);

13 }

14 }

5.2.2.13 Implementasi Membuat Jadwal Menu Baru untuk Admin

Membuat jadwal menu baru hanya dapat dillakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat menambahkan menu baru beserta
spesifikasinya yaitu tanggal & waktu menu dikirimkan, nama menu, keterangan,
dan foto menu. Halaman Tabel jadwal menu Gambar 5. 72 berfungsi agar admin
mendapatkan informasi bukti pembayaran yang telah diunggah oleh pelanggan
namun belum diverifikasi. Form tambah menu baru Gambar 5. 73 bertujuan agar
admin dapat menambahkan menu baru beserta spesifikasinya (tanggal& waktu,
nama menu, keterangan, lauk tambahan, dan foto). Dalam proses ini melibatkan
halaman tabel bukti pembayaran yang belum diverifikasi, fungsi showAlIMenu()
Tabel 5. 24 dalam controller menu menampilkan semua data dalam tabel Menu,
fungsi createMenu() Tabel 5. 25 dalam controller menu untuk membuat data
menu baru, dan model menu untuk menghubungkan controller menu dengan
database.

107



Tabel Jadwal Menu

Tanggal Waktu Nama Keterangan Menu Lauk Tambahan s :;‘::'u Edit

EERUR I i | Asam Padeh kan Terong Balado, Tempe Goreng, Dessert Tempe Goreng
2022-M1-02 Asam Padeh lkan Terong Balado, Tempe Goreng, Dessert Tempe Goreng
FEERIRE - | Orak-arik Telur Saus Teriyaki Tumis Pokcoy Wortel, Mendoan, Dessert Tahu Goreng
EAEERTREI . | Dori Sambal Matah Kangkung Masak Santan, Bakwan Tahu, Dessert Tahu Krispy
2022-01-03 Chicken Crispy Semur Kacang Panjzng, Tempe Goreng, Dessert Tahu Krispy
2022.01-03 [ sore | Orak-arik Telur § Tiram Sup Jagung. Perkedel, Dessert Tempe Krisgi
ELIERURTI ¢ | Usus Bumbu Kuning Pecak Terong, Mendol, Dessert Dadar Jagung
- ST — st s
PRI . | Rolade Ayama Udang Sayur Kelor Bening, Tahu Bumbu Kecap, Dessert Dadar Jagung
o205 [N Ikan Gurami Panggang Sayur sop, Buah Anggur Temps Oseng

[*]]2

v

Gambar 5. 72 Hasil Implementasi Tampilan Tabel Menu untuk Admin

Tambah Menu Baru

Tanggal Menu

‘Wakktu Menu
Pagi  Siang | Sore

Nama Man:
Tanggal Menu
‘Waktu Menu

Pagi | Siang | Sere
Nama Menu

Keterangan Menu

Lauk Tambahan

“untuk paket kupan deluxe

Unggah Foto

| chacse File | Mo file chosen

Gambar 5. 73 Hasil Implementasi Tampilan Form Tambah Menu untuk Admin

Tabel 5. 24 Kode Backend showAllMenu pada Controller Menu

Menu.php
1 public function showAllMenu ()

2 {
3 return $this->respond($this->model->findAll());
4
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Tabel 5. 25 Kode Backend createMenu pada Controller Menu

Y Menu.php
=_ 1 public function createMenu ()
—— 2 {
25 3 date default timezone set('asia/jakarta');
2 4 helper (['"form'"]);
e 5
gg_ 6 Sdatalnput = $this->request->getPost();
a 7 $file = $this->request->getFile('foto menu');
— 8 $newName = "FM" . rand(0, 999) . date("YmdHis");
9 SnewName = S$newName . ".Jjpg";
10 Sfile->move ('./assets/fotoMenu', $newName) ;
11
12 Sdatalnput['foto menu'] = SnewName;
13 SdataInput['created by'] = 10;
14 $dataInput['created_date'] = date ("Y-m-d H:i:s");
15
16 if ($this->model->save(Sdatalnput)) {
17 $idMenu = S$this->model->getInsertId();
18 SdataMenuFromDatabase = Sthis->model-
>find ($idMenu) ;
19 return Sthis->respond(['id menu' => $idMenu,
'status" => 'success', 'info! => 'new menu insert
successfully', 'dataMenu' => $dataMenuFromDatabasel]) ;
20 }
21 }

5.2.2.14 Implementasi Mengedit Jadwal Menu untuk Admin

Mengedit jadwal menu hanya bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini
berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada jadwal menu yang
telah tersimpan. Form edit menu berfungsi agar admin dapat mengubah data yang
telah tersimpan sebelumnya di database. Proses ini melibatkan form edit menu
Gambar 5. 74, fungsi updateMenu Tabel 5. 26 untuk melakukan perubahan data
sesuai dengan permintaan admin, dan model menu untuk menghubungkan
controller menu dengan database.
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Gambar 5. 74 Hasil Implementasi Form Edit untuk Admin

Tabel 5. 26 Kode Backend updateMenu pada Controller Menu

Menu.php

1 public function updateMenu ()

2 {

3 date default timezone set ('asia/jakarta');

4 helper (['form"]) ;

5

6 Sdatalnput = S$this->request->getPost();

7 $file = Sthis->request->getFile('foto menu');

8 SnewName = "FM" . rand (0, 999) . date("YmdHis");

9 $SnewName = $newName . ".Jjpg";

10 Sfile->move ('./assets/fotoMenu', $newName) ;

Ll

12 SdataInput['foto menu'] = $newName;

15 Sdatalnput['updated by'] = 10;

14 SdataInput['updated date'] = date("Y-m-d H:i:s");

145

16 if (Sthis->model->save (Sdatalnput)) |

17 SdataMenuFromDatabase = Sthis->model-
>find($dataInput(['id menu']);

18 return $this->respond (['id menu' =>
$datalnput['id menu'], 'status' => 'success', 'info' =>
'update menu successfully', 'dataMenu'’ =>
SdataMenuFromDatabase]) ;

19 }

20 }
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5.2.2.15 Implementasi Mengedit Paket Kupon untuk Admin

Mengedit paket kupon hanya bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini
berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel paket kupon.
Halaman Gambar 5. 75 berfungsi agar admin mendapatkan informasi paket kupon
yaitu kode, jenis, jumlah kupon, jenis nasi, lauk tambahan, dan harga dan halaman
Gambar 5. 76 berfungsi agar admin dapat mengedit data paket kupon yang telah
tersimpan di database. Dalam proses ini melibatkan halaman tabel paket kupon,
form edit, fungsi showAllPaketKupon Tabel 5. 27 dalam controller paket kupon
berfungsi untuk menampilkan semua data dari tabel Paket Kupon, fungsi Tabel 5.
28 dalam controller updatePaketKupon dalam controller paket kupon berfungsi
untuk mengubah data sesuai dengan masukan admin, dan model paket kupon
untuk menghubungkan controller dengan database.

Tabel Paket Kupon

Kode Paket Kupon Jumiah Kupon Harga

-
o
(o=

-2
s
—
T
o

g
)
o=
=
s
-

Kupon

D

EIEN 12 Rp225,000

Edi

®
T

DBOSMIT B Rp120,000 [Pedi

D
B

DBOGPIT 1 Rp1 10,000 D

®
E

= o] [ [ ® =

2

(B0

v

I Gambar 5. 75 Hasil Implementasi Tabel Paket Kupon untuk Admin
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Gambar 5. 76 Hasil Implementasi Form Edit Menu

Tabel 5. 27 Kode Backend showAllPaketKupon pada Controller Paket Kupon

PaketKupon.php
1 public function showAllPaketKupon ()

2 {
3 return $this=>respond ($this->model->findAll ());
4

Tabel 5. 28 Kode Backend updatePaketKupon pada Controller Paket Kupon

PaketKupon.php

1 | public function updatePaketKupon ()

2 {

3 date default timezone set ('asia/jakarta');

4

5 SdataInput = $this->request->getPost();

6 SdatalInput['updated by'] = 10;

7 Sdatalnput['updated date'] = date("Y-m-d H:i:s");

8

9 if ($this->model->save (Sdatalnput)) {

10 SdataFromDatabase = Sthis->model-
>find($dataInput['id paket kupon'l]);

11 return Sthis->respond(['id menu' =>
SdataInput['id paket kupon'], 'status' => 'success', 'info'
=> 'update paket kupon successfully', 'dataPaketKupon' =>
SdataFromDatabasel]) ;

12 }

143 }
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5.2.2.16 Implementasi Melihat Hasil Pesanan untuk Admin

Melihat hasil pesanan hanya dapat dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini
berfungsi agar admin mendapatkan informasi penukaran kupon dengan menu
yang dilakukan oleh pelanggan. Admin mendapatkan informasi kupon, yaitu nama
pelanggan, jenis paket kupon, tanggal & waktu pengiriman, biodata penerima,
catatan makanan, catatan pengiriman, dan status pesanan. Dalam tabel ini hanya
menampilkan pesanan dengan kupon yang telah dibayar. Dalam proses ini
halaman tabel pesanan Gambar 5. 77 berfungsi agar admin mendapatkan
informasi pesanan yang telah dilakukan oleh pelanggan, fungsi showAllPesanan()
Tabel 5. 29 dari controller pesanan berfungsi untuk menampilkan semua data dari
tabel pesanan, dan fungsi
getKuponPelangganPelangganPaketKuponStatusMenunggu dari model mix untuk
melakukan query mencari pesanan yang telah dibayar saja.

000 Tabel Pesanan

Status Jenis Paket Jenis Nama o HP
Pesanan Kupon Nasi Penerima (Whatsapp)

z

Catatan Makanan

Tanggal

BDraic

II

D

B8 8

081232675076 clan sunan elisge Alergi kacang " [GE

031233675976 doban Sunan Keljega o acang Ditaruh di meja e Psa

]
g

[PEdic

]
F

titip ke kucing B

plmig @rdr

GEY

g
@
g

woeme B (s i made wariar cosToRe20298 Cemonennozs ek ke kacng, ik sukabanzan pmtg Drar

A
IS
v

Gambar 5. 77 Hasil Implementasi Tabel Pesanan untuk Admin

Tabel 5. 29 Kode Backend showAllPesanan pada Controller Pesanan

Pesanan.php

14 public function showAllPesanan ()
2 {

S SmixModel = new MixModel () ;
4 Sdata=SmixModel->

getKuponPelangganPelangganPaketKuponStatusMenunggu( () ;
return $this->respond($data);

ul
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MixModel.php

1 public function
getKuponPelangganPelangganPaketKuponStatusMenunggu ()

2 {

3 return $this->db->table ('kupon pelanggan')

4 ->join('paket kupon',
'paket kupon.id paket kupon=kupon pelanggan.id paket kupon')

5 ->join ('pelanggan',
'pelanggan.id pelanggan=kupon pelanggan.id pelanggan')

6 ->getWhere ([ 'kupon pelanggan.status kupon' =>
'menunggu_diverifikasi'])->getResultArray();

7 }

5.2.2.17 Implementasi Mengedit Pesanan untuk Admin

Mengedit pesanan hanya bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini
berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel pesanan yang
telah diinput oleh pelanggan dengan cara penukaran kupon dengan menu. Proses
ini melibatkan form edit pesanan Gambar 5. 78, fungsi adminUpdatePesanan
Tabel 5. 30 untuk melakukan perubahan data sesuai dengan permintaan admin,
dan model pesanan untuk menghubungkan controller pesanan dengan database.

Edit Pesanan

No HP Pencrima (WA)
081233675976
Alamat Penerima

alan Sunan Kaljaga 15

No HP Penerima (WA)
081233675976

Alamat Penerima

alan Sunan Kaljaga 15

Catatan Makanan Penerima

Gambar 5. 78 Hasil Implementasi Form Edit untuk Admin

Tabel 5. 30 Kode Backend adminUpdatePesanan pada Controller Pesanan

Pesanan.php
public function adminUpdatePesanan ()

{

date default timezone set('asia/jakarta');

SdatalInput = $this->request->getPost();
Sdatalnput['updated by'] = 10;

o U bW
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. 7 SdataInput['updated date'] = date("Y-m-d H:i:s");
3 8
- 9 if (Sthis->model->save (Sdatalnput)) {
= 10 $dataMenuFromDatabase = $this->model-
=._‘;="~--- >find ($datalnput['id pesanan']);
o 11 return Sthis->respond(['id pesanan' =>
S SdataInput['id pesanan'], 'status' => 'success', 'info' =>
> 'update pesanan successfully", '"dataPesanan' =>
o .
= SdataMenuFromDatabase]) ;
> 12 }
= 13 }

5.2.2.18 Implementasi Mengedit Pelanggan untuk Admin

Mengedit pelanggan hanya bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas ini
berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel pelanggan
yang diinput oleh pelanggan saat pendaftaran. Halaman tabel pelanggan Gambar
5. 79 berfungsi agar admin mendapatkan informasi pelanggan. Jika admin ingin
mengubah data pelanggan dapat menekan tombol “edit” lalu akan muncul form
edit Gambar 5. 80. Dalam proses ini melibatkan, yaitu fungsi showAllPelanggan()
Tabel 5. 31 dalam controller pelanggan berfungsi untuk menampilkan semua data
dari tabel pelanggan, updatePelanggan() Tabel 5. 32 dalam controller pelanggan
berfungsi untuk menyimpan perubahan data berdasarkan id pelanggan, dan
model pelanggan sebagai penghubung antara controller pelanggan dengan
database.

000 Tabel Pelanggan

Nama Email Na HP (Whatsapp) Alamat Catatan Makanan

Alamat akun 1 coba

akun 1 (B0

BDrar

akun 3 akun3@gmailcom 003333333 aamat 3 catatan 3 BDedic

akun 4 akund@gmail.com 0844442444 alama calatan 4

wnsBgmailcom 08123456789 1 alamat bisa harus bisa akun 1o 5, Melang, Jawa Tima Tidak suka pedas dan alergi babi

®
]

Akeun sepeulut akun0@gmail.com 0810101010101 alamat sepuiuh catatan sepulut [(AEdi

=
[

.
g
g
Y
el B & o] B [©

Eiei erieri@gmail.com 08123456780 1l Kadlaka No 25, lowniwaru, malang Tidak suka pete

®
£

v

Gambar 5. 79 Hasil Implementasi Tabel Pelanggan untuk Admin
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Edit Pelanggan

Nama akun 1
Email
akuni@gmail.com
No Hp (Whatsapp)
1234567890123
Alamat
Alamat akun 1 ceba
Catatan Makanan

catatan catatan akun 1

Gambar 5. 80 Hasil Implementasi Form Edit Pelanggan untuk Admin

Tabel 5. 31 Kode Backend showAllPelanggan pada Controller Pelanggan

Pelanggan.php

1 public function showAllPelanggan ()

2 {
3 return Sthis->respond($this->model->findAll());
4

}

Tabel 5. 32 Kode Backend updatePelanggan pada Controller Pelanggan

Pelanggan.php

1 | public function updatePelanggan ()

2 {

3 $data = Sthis->request->getPost () ;

4

5 S$data['updated by'] = 10;

9 $data['updated_date'] = date ("Y-m-d H:i:s8");

7

8 if ($this->model->save ($Sdata)) {

9 SdataPelangganFromDatabase = Sthis->model-
>find ($data['id pelanggan']);

10 return  $this->respondCreated(['id pelanggan' =>
$data['id pelanggan'], 'status' => 'success', 'info! =>
'update pelanggan', 'dataPelanggan' =>
SdataPelangganFromDatabase]) ;

11 }

12 }
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5.2.2.19 Implementasi Mengedit Kupon Pelanggan

Mengedit kupon pelanggan hanya bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas
ini berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel kupon
pelanggan yang berasal dari pembelian kupon oleh pelanggan. Halaman tabel
kupon pelanggan Gambar 5. 81 berfungsi agar admin mendapatkan informasi
kupon milik pelanggan yang telah dibeli. Jika admin ingin mengubah data kupon
pelanggan, admin dapat menekan tombol “edit” sehingga sistem menampilkan
form edit Gambar 5. 82. Dalam proses ini melibatkan fungsi
showAllKuponPelanggan() Tabel 5. 33 dalam controller mix yang memanggil fungsi
getAllKuponPelanganPaketKuponPelanggan() Tabel 5. 34 dari model mix, fungsi-
fungsi tersebut bertujuan untuk menampilkan semua data kupon milik pelanggan.
Sedangkan fungsi adminUpdateKuponPelanggan() Tabel 5. 35 dalam controller
kupon pelanggan bertujuan untuk mengubah perubahan data sesuai dengan
masukan admin.

aee Tabel Kupon Pelanggan
Nama tatws Kupon i

Tanggal Kedaluwarsa

3
&
F

Jenis Pa - sisa cara
Jeris Nasi
Kupan Kupon Pembayaran

o]
z

[Fedit

Edi

O]
g

2022-06-12 [P

®
z

[

3 B E
EERERRRERERE
BEEEEEEEEEE

[Pt

Gambar 5. 81 Hasil Implementasi Tampilan Tabel Kupon Pelanggan
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Edit Kupon Pelanggan

Tanggal Pembelian
2021-06-07

Tanggal Kedaluwarsa

Tanggal Pembelian
2021-06-07

Tanggal Kedaluwarsa
2022-06-07

Jumlah Kupen Tersisa
6

Status Kupon
Belum Dibayer  Menunggu Diverificasi
Gagal Dibayar

Cara Pembayaran

Qvo | Gopay

Waktu Batas Pembayaran

2021-06-07 0317:55.
Unggah Bukti Pembayaran

Choose File | No file chosen

Gambar 5. 82 Hasil Implementasi Tampilan Form Edit Kupon Pelanggan

Tabel 5. 33 Kode Backend showAllKuponPelanggan pada Controller Mix

Mix.php

1 public function showAllKuponPelanggan ()

2 {

3 SmixModel = new MixModel () ;

4 Sdata = $mixModel-

>getAllKuponPelangganPaketKuponPelanggan () ;
return Sthis->respond(S$data);

(€]

Tabel 5. 34 Kode Backend getAllKuponPelangganPaketKuponPelanggan pada

Model Mix
MixModel .php
1 public function
getAllKuponPelangganPaketKuponPelanggan ()
2 {
3 return $this->db->table ('kupon pelanggan')
4 ->join('paket kupon',
'paket kupon.id paket kupon=kupon pelanggan.id paket kupon')
5 ~->join('pelanggan',
'pelanggan.id pelanggan=kupon pelanggan.id pelanggan')
6 ->get () —>getResultArray();
7 }

Tabel 5. 35 Kode Backend adminUpdateKuponPelanggan pada Controller
Kupon Pelanggan

KuponPelanggan.php

118




.aC.|

.ub

—
jE—
o
G
L= ]
o
o T
[« B
j=—

1 public function adminUpdateKuponPelanggan ()

2 {

3 date default timezone set('asia/jakarta');

4 helper (['form']);

5

6 $datalnput = $this->request->getPost ()

7 $file = Sthis->request->getFile ('bukti pembayaran');

8 SnewName = "BP" . rand (0, 999) . date("YmdHis");

9 SnewName = SnewName . ".Jjpg";

10 S$file->move ('./assets/UploadBuktiPembayaran',
SnewName) ;

11

12 $datalInput['bukti pembayaran'] = $newName;

13 $dataInput['updated by"] = 10;

14 $dataInput['updated_date'] = date("Y-m-d H:i:s");

15

16 if ($this->model->save($datalnput)) {

17 SdataMenuFromDatabase = Sthis->model-
>find($dataInput['id kupon pelanggan']);

18 return Sthis->respond(['id kupon pelanggan' =>
$dataInput['id kupon pelanggan'], 'status' => 'success',
'info' => 'update kupon pelanggan successfully',
'dataKuponPelanggan' => $dataMenuFromDatabase]) ;

19 }

20 }

5.2.2.20 Implementasi Progressive Web App untuk Admin

PWA berfungsi agar admin mendapatkan opsi memasang aplikasi web
layaknya aplikasi native di perangkatnya. Service worker adalah script yang
berjalan di background terpisah dari halaman web dan bagian dari progressive
web app. Tangkapan layar Gambar 5. 83 membuktikan bahwa PWA berhasil
diimplementasikan dan tangkapan layar Gambar 5. 84 percobaan melakukan
pemasangan aplikasi web pada perangkat Android. Dalam implementasi PWA ini
melibatkan file manifest, index, service-worker, dan serviceWorkerRegistration.
Manifest dalam Tabel 5. 36 berisi informasi nama web, ikon dan ukuran yang
digunakan, warna default, dan splash screeen. Index dalam Tabel 5. 37 berfungsi
sebagai pemanggilan registrasi service worker. Service worker berisi script untuk
memanajemen file yang ingin dimasukkan ke dalam cache. Service worker
registration berfungsi sebagai pengecekan apakah perangkat yang digunakan bisa
menjalankan service worker atau tidak.
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Progressive Web App

These checks validate the aspects of a Progressive Web App. Learn more.

.ub

repository

€ Installable

Web app manifest and service worker meet the installability requirements

PWA Optimized

Registers a service worker that controls page and
Redirects HTTP traffic to HTTPS

Configured for a custom splash screen

Sets a theme color for the address bar.

Content is sized comectly for the viewport

Has a tag with

Provides a valid

Manifest doesn't have a maskable icon

Gambar 5. 83 Bukti Implementasi PWA untuk Admin
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Gambar 5. 84 Proses Pemasangan PWA untuk Admin
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Tabel 5. 36 Kode Frontend Manifest untuk Admin

<
<
s
:

”

e Manifest.json

> 26 {

:’ 27 "short name": "Admin Senjani Kitchen",
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o 28 "name": "Aplikasi Web Admin Senjani Kitchen",
<
. 29 "icons": [
= 30 {
— £ ’
F 31 Ws rieNVETE 8% 5 aotiVilgdy'g
(=
e 32 "sizes": "64x64 32x32 24x24 16xle",
L= ]
o 33 "type": "image/x-icon"
o T
(=5 34 =
=
35 {
36 "src": "logol92.png",
37 "type": "image/png",
38 "sizes": "192x192"
39 by
40 {
41 "src": "logob5l2.png",
42 "type": "image/png",
43 "sizes": "512x512"
44 }
45 1,
46 "start url": ".",
47 "display": "standalone",
48 "theme color": "#000000",
49 "background color": "#ffffff"
50 }

Tabel 5. 37 Kode Frontend Index untuk Admin

Index.js

5

6 import * as serviceWorkerRegistration from
'./serviceWorkerRegistration';

7

8 serviceWorkerRegistration.register();
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BAB 6 PENGUIJIAN

6.1 Pengujian Sistem

Tahap terakhir dalam metode waterfall adalah pengujian sistem. Pengujian
dilakukan untuk memastikan semua yang telah dibuat dapat berjalan semestinya
dan mencapai tujuan dengan performa yang baik. Terdapat beberapa jenis testing
perangkat lunak yang dapat dilakukan, untuk penelitian ini penulis menggunakan
dua pengujian, yaitu validation testing dan system usability scale.

6.1.1 Pengujian Validasi

Pengujian validasi atau Validation testing adalah pengujian untuk mencari
tahu apakah sistem berjalan sesuai harapan atau tidak dengan melakukan
beberapa kasus uji (Sommerville, 2011). Tiap fungsionalitas yang diuji akan
disamakan alur dan keluarannya dengan kebutuhan. Pengujian dilakukan untuk
semua alur baik itu alur utama maupun alur alternatif berdasarkan use case yang
telah dibuat sebelumnya. Pengujian ini berfungsi untuk mengecek apakah sistem
telah berjalan sesuai dengan hasil yang diharapkan atau belum. Ada 18 use case
dan 31 skenario uji dalam pengujian ini.

6.1.1.1 Register untuk Pelanggan

Aktivitas register hanya bisa dilakukan oleh pelanggan saja. Register
berfungsi untuk menambahkan data akun pelaggan baru. Pendaftaran akun
pelanggan baru hanya bisa sukses bila email yang digunakan belum pernah
terdaftar sebelumnya. Ada 2 pengujian, pengujian pertama Tabel 6. 1 dilakukan
dengan email yang belum terdaftar sebelumnya, sedangkan pengujian kedua
Tabel 6. 2 dilakukan dengan email yang telah terdaftar sebelumnya.

Tabel 6. 1 Validation Testing Register Email Belum Terdaftar

Kasus Uji Register
Tujuan Menambahkan akun pelanggan baru agar bisa masuk ke sistem
Prosedur 1. Pelanggan baru mengisi email, password, nama, alamat,

nomor hp, dan catatan makanan

2. Pelanggan menekan tombol “daftar”

Harapan Akun pelanggan baru terdaftar dan masuk dalam halaman
beranda

Hasil Akun pelanggan baru terdaftar dan masuk dalam halaman
beranda

Status Valid
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Tabel 6. 2 Validation Testing Register Email Telah Terdaftar

Kasus Uji Register

Tujuan Menguji fungsionalitas register dengan memasukkan email yang
telah terdaftar

Prosedur 1. Pelanggan baru mengisi email yang telah terdaftar, password,
nama, alamat, nomor hp, dan catatan makanan
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2. Pelanggan menekan tombol “daftar”

Harapan Akun pelanggan baru gagal dan menampilkan notifikasi
pendaftaran akun pelanggan baru gagal

Hasil Akun pelanggan baru gagal dan menampilkan notifikasi “email
telah terdaftar, tidak dapat membuat akun”

Status Valid

6.1.1.2 Login untuk Pelanggan

Aktivitas login dapat dilakukan oleh pelanggan. Login berfungsi agar aktor
dapat masuk kedalam sistem menggunakan email dan password yang telah
terdaftar sebelumnya. Ada 2 pengujian pada aplikasi web sisi pelanggan, yaitu
pengujian pertama Tabel 6. 3 dilakukan dengan email dan password yang telah
terdaftar dan benar, sedangkan pengujian kedua Tabel 6. 4 menggunakan email
dan password yang salah.

Tabel 6. 3 Validation Testing Pelanggan Berhasil

Kasus Uji Login

Tujuan Menguji fungsionalitas login dengan email dan password yang
telah terdaftar

Prosedur 1. Pelanggan mengisi email dan password yang telah terdaftar

2. Pelanggan menekan tombol “masuk”

Harapan Akun pelanggan berhasil dikenali dan masuk ke dalam halaman
beranda

Hasil Akun pelanggan berhasil dikenali dan masuk ke dalam halaman
beranda

Status Valid

Tabel 6. 4 Validation Testing Pelanggan Gagal

Kasus Uji Login
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Tujuan Menguji fungsionalitas login dengan email dan password yang
salah/ belum terdaftar

Prosedur 1. Pelanggan mengisi email dan password yang belum terdaftar
2. Pelanggan menekan tombol “masuk”

Harapan Proses login gagal dan menampilkan notifikasi email dan
password salah

Hasil Proses login gagal dan menampilkan notfikasi “Email tidak
ditemukan” atau “password salah”

Status Valid

6.1.1.3 Logout untuk Pelanggan

Aktivitas logout dapat dilakukan oleh pelanggan. Logout berfungsi agar
aktor dapat keluar sistem. Syarat pengujian yaitu admin telah masuk ke dalam
sistem, pengujian dijelaskan dalam Tabel 6. 5.

Tabel 6. 5 Validation Testing Logout Pelanggan

Kasus Uji Logout

Tujuan Menguji fungsionalitas logout sehingga pelanggan dapat keluar
dari sistem

Prosedur 1. Pelanggan menekan tombol “keluar”

Harapan Akun pelanggan berhasil keluar dari sistem dan masuk ke
halaman login

Hasil Akun pelanggan berhasil keluar dari sistem dan masuk ke
halaman login

Status Valid

6.1.1.4 Melihat Jadwal Menu untuk Pelanggan

Aktivitas melihat jadwal menu hanya dapat dilakukan oleh pelanggan saja.
Melihat jadwal menu berfungsi agar pelanggan mendapatkan informasi spesifikasi
menu, yaitu jadwal dan waktu menu dikirimkan, nama menu, dan keterangan
menu. Pengujian dilakukan dengan syarat pelanggan telah masuk ke dalam sistem,
pengujian dijelaskan dalam Tabel 6. 6.

Tabel 6. 6 Validation Testing Melihat Jadwal Menu

Kasus Uji

Melihat Jadwal Menu

Tujuan

Menguji fungsionalitas lihat jadwal menu menampilkan jadwal
menu yang telah tersimpan
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Prosedur 1. Pelanggan menekan tombol “Lihat Jadwal Menu”

2. Pelanggan memilih jenis paket kupon

Harapan Sistem menampilkan jadwal menu berdasarkan jenis paket kupon
Hasil Sistem menampilkan jadwal menu berdasarkan jenis paket kupon
Status Valid
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6.1.1.5 Membeli Kupon untuk Pelanggan

Aktivitas membeli kupon hanya bisa dilakukan oleh pelanggan saja.
Membeli kupon berfungsi agar kupon tersebut dapat ditukarkan dengan menu
sesuai dengan jadwalnya. Ada 2 pengujian, pengujian dilakukan saat pelanggan
telah membayar kupon via transfer dan sedang ingin mengunggah bukti
pembayaran. Pengujian pertama pelanggan Tabel 6. 7 menggugah file yang
diinginkan yaitu file gambar sedangkan pengujian kedua Tabel 6. 8 pelanggan
menggugah file bukan berbentuk gambar.

Tabel 6. 7 Validation Testing Membeli Kupon Unggah Gambar

Kasus Uji Membeli Kupon

Tujuan Menguji fungsionalitas beli kupon dengan unggahan bukti
pembayaran berjenis gambar

Prosedur 1. Pelanggan menekan tombol “Beli Kupon”
2. Pelanggan memilih salah satu paket kupon yang tersedia

3. Pelanggan memilih salah satu metode pembayaran yang
tersedia

4. Pelanggan mengunggah file bukti pembayaran berbentuk
gambar

5. Pelanggan menekan tombol “submit”

Harapan Pembelian paket kupon berhasil dan pelanggan masuk ke
beranda

Hasil Pembelian paket kupon berhasil dan pelanggan masuk ke
beranda

Status Valid

Tabel 6. 8 Validation Testing Membeli Kupon Unggah Bukan Gambar

Kasus Uji Membeli Kupon

Tujuan Menguji fungsionalitas beli kupon dengan unggahan bukti
pembayaran bukan berjenis gambar
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Prosedur 1. Pelanggan menekan tombol “Beli Kupon”
2. Pelanggan memilih salah satu paket kupon yang tersedia

3. Pelanggan memilih salah satu metode pembayaran yang
tersedia

4. Pelanggan mengunggah file bukti pembayaran berjenis bukan
gambar (dokumen / docx)
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5. Pelanggan menekan tombol “submit”

Harapan Pembelian paket kupon gagal dan menampilkan notifikasi
unggahan harus berjenis gambar

Hasil Pembelian paket kupon gagal dan. menampilkan notifikasi
“Unggah Bukti Gagal, Bukti Pembayaran Harus Berbentuk
Gambar (jpg, png, dll)”

Status Valid

6.1.1.6 Menggunakan Kupon untuk Pelanggan

Aktivitas menggunakan kupon hanya bisa dilakukan oleh pelanggan saja.
Menggunakan kupon berfungsi agar pelanggan dapat menukarkan kupon yang
telah dibeli sebelumnya dengan menu makanan. Ada 2 pengujian, pengujian
dilakukan saat pelanggan memasukkan form biodata diri dan catatan pengantaran
untuk mempermudah pengiriman. Pengujian pertama Tabel 6. 9 dilakukan
pelanggan setelah pelanggan mengisi semua form yang ada, sedangkan pengujian
kedua Tabel 6. 10 pelanggan tidak mengisi semua form.

Tabel 6. 9 Validation Testing Menggunakan Kupon Berhasil

Kasus Uji Menggunakan Kupon

Tujuan Menguji fungsionalitas gunakan kupon dengan mengisi semua
form pengantaran

Prosedur 1. Pelanggan menekan tab menu bawah “kupon”
2. Pelanggan menekan tombol “gunakan kupon”
3. Pelanggan memilih jadwal menu yang tersedia
4. Pelanggan mengisi semua form pengantaran

5. Pelanggan menekan “pesan”

Harapan Pemesanan / penukaran kupon berhasil dan menampilkan
notifikasi penggunaan kupon berhasil

Hasil Pemesanan / penukaran kupon berhasil dan menampilkan
notifikasi “Pemesanan Berhasil”

Status Valid
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Tabel 6. 10 Validation Testing Menggunakan Kupon Gagal

Kasus Uji Menggunakan Kupon

Tujuan Menguji fungsionalitas gunakan kupon tanpa mengisi semua
form pengantaran

Prosedur 1. Pelanggan menekan tab menu bawah “kupon”
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2. Pelanggan menekan tombol “gunakan kupon”
3. Pelanggan memilih jadwal menu yang tersedia

4. Pelanggan mengisi sebagian form pengantaran dan
mengkosongkan sebagian

5. Pelanggan menekan “pesan”

Harapan Pemesanan / penukaran kupon gagal dan menampilkan notifikasi
penggunaan kupon gagal

Hasil Pemesanan / penukaran kupon gagal dan menampilkan notifikasi
“Semua form harus terisi”

Status Valid

6.1.1.7 Melihat Riwayat Kupon untuk Pelanggan

Aktivitas melihat riwayat kupon hanya dapat dilakukan oleh pelanggan
saja. Melihat riwayat kupon milik pelanggan itu sendiri berfungsi agar pelanggan
mendapatkan informasi kupon yang dimilikinya beserta spesifikasinya (jumlah
kupon tersisa, jenis paket kupon, tanggal pembelian, tanggal kedaluwarsa, dan
status kupon). Pengujian dijelaskan dalam Tabel 6. 11.

Tabel 6. 11 Validation Testing Melihat Riwayat Kupon

Kasus Uji Melihat Riwayat Kupon

Tujuan Menguji fungsionalitas lihat riwayat kupon menampilkan semua
kupon milik pelanggan

Prosedur 1. Pelanggan menekan tab menu bawah “Kupon”

Harapan Pelanggan mendapatkan informasi kupon baik yang masih bisa
digunakan maupun sudah tidak bisa digunakan

Hasil Pelanggan mendapatkan informasi kupon baik yang masih bisa
digunakan maupun sudah tidak bisa digunakan

Status Valid
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6.1.1.8 Melihat Riwayat Pesanan untuk Pelanggan

i Aktivitas melihat riwayat pesanan hanya dapat dilakukan oleh pelanggan
Z__ saja. Melihat riwayat pesanan milik pelanggan itu sendiri berfungsi agar pelanggan
c='5 mendapatkan informasi pesanan yang akan terjadi ataupun yang telah terjadi

R informasi yang didapatkan pelanggan, yaitu tanggal & waktu pengiriman, nama
= menu, keterangan menu, dan status pesanan. Pengujian dijelaskan dalam Tabel 6.
— 12.
=

Tabel 6. 12 Validation Testing Melihat Riwayat Pesanan

Kasus Uji Melihat Riwayat Pesanan

Tujuan Menguji fungsionalitas lihat riwayat pesanan menampilkan
semua pesanan yang akan datang maupun yang telah selesai

Prosedur 1. Pelanggan menekan tab menu bawah “Pesanan”

Harapan Pelanggan mendapatkan informasi pesanan yang akan datang
maupun yang telah selesai

Hasil Pelanggan mendapatkan informasi pesanan yang akan datang
maupun yang telah selesai

Status Valid

6.1.1.9 Progressive Web App untuk Pelanggan

PWA berfungsi agar pelanggan mendapatkan opsi memasang aplikasi web
layaknya aplikasi native di perangkatnya. Aktivitas pemasangan aplikasi web agar
pelanggan mendapatkan opsi kenyamanan dan kecepatan dalam melakukan akses
ke aplikasi web. Data web tersimpan dalam cache perangkat sehingga perangkat
tidak perlu mengunduh semua data dari server. Pengujian dilakukan untuk melihat
apakah sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan atau tidak. Pengujian
dijelaskan dalam Tabel 6. 13.

Tabel 6. 13 Validation Testing PWA untuk Pelanggan

Kasus Uji Pemasangan aplikasi web dalam perangkat

Tujuan Menguji kemampuan sistem untuk dipasang dalam perangkat
pelanggan

Prosedur 1. Pelanggan menekan tombol install pada browser

2. Pelanggan menunggu proses instalasi dan menekan tombol

“open”
Harapan Sistem terpasang pada perangkat pelanggan
Hasil Sistem terpasang pada perangkat pelanggan
Status Valid
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6.1.1.10 Login untuk Admin

Aktivitas login dapat dilakukan oleh admin. Login berfungsi agar aktor
dapat masuk kedalam sistem menggunakan email dan password yang telah
terdaftar sebelumnya. Ada 2 pengujian pada aplikasi web sisi admin, yaitu
pengujian pertama Tabel 6. 14 dilakukan dengan email dan password yang telah
terdaftar dan benar, sedangkan pengujian kedua Tabel 6. 15 menggunakan email
dan password yang salah.
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Tabel 6. 14 Validation Testing Login Admin Berhasil

Kasus Uji Login

Tujuan Menguji fungsionalitas login dengan email dan password yang
telah terdaftar

Prosedur 1. Admin mengisi email dan password yang telah terdaftar

2. Admin menekan tombol “masuk”

Harapan Akun admin berhasil dikenali dan masuk ke dalam halaman
beranda

Hasil Akun admin berhasil dikenali dan masuk ke dalam halaman
beranda

Status Valid

Tabel 6. 15 Validation Testing Login Admin Gagal

Kasus Uji Login

Tujuan Menguji fungsionalitas login dengan email dan password yang
salah/ belum terdaftar

Prosedur 1. Admin mengisi email dan password yang belum terdaftar

2. Admin menekan tombol “masuk”

Harapan Proses login gagal dan menampilkan notifikasi email dan
password salah

Hasil Proses login gagal dan menampilkan notfikasi “Email tidak
ditemukan” atau “password salah”

Status Valid
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6.1.1.11 Logout untuk Admin

Aktivitas logout dapat dilakukan oleh admin. Logout berfungsi agar aktor
dapat keluar sistem. Syarat pengujian yaitu admin telah masuk ke dalam sistem,
pengujian dijelaskan dalam Tabel 6. 16.

Tabel 6. 16 Validation Testing Logout Admin
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Kasus Uji Logout

Tujuan Menguji fungsionalitas logout sehingga admin dapat keluar dari
sistem

Prosedur 1. Admin menekan tombol “keluar”

Harapan Akun admin berhasil keluar dari sistem dan masuk ke halaman
login

Hasil Akun admin berhasil keluar dari sistem dan masuk ke halaman
login

Status Valid

6.1.1.12 Verifikasi Bukti Pembayaran untuk Admin

Aktivitas verifikasi bukti pembayaran hanya bisa dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin bisa menganalisis keaslian dari foto bukti
pembayaran yang diunggah oleh pelanggan. Ada 2 pengujian, pengujian dilakukan
saat admin telah selesai menganalisis foto bukti pembayaran. Pengujian pertama
Tabel 6. 17 admin menentukan bahwa foto bukti pembayaran tersebut asli,
sedangkan pengujian kedua Tabel 6. 18 admin menentukan bahwa foto bukti
pembayaran tersebut tidak asli atau tidak cocok.

Tabel 6. 17 Validation Testing Verifkasi Bukti Pembayaran Valid

Kasus Uji Verifikasi Bukti Pembayaran

Tujuan Menguji fungsionalitas verifikasi bukti pembayaran dengan bukti
pembayaran yang asli / valid

Prosedur 1. Admin menekan tombol “Verifikasi Bukti Pembayaran” pada
menu

2. Admin menekan tombol “periksa”

3. Admin menganalisis foto bukti pembayaran dan memilih
“Valid/ Asli/ Cocok” pada form

4. Admin menekan tombol “Ok”

130




Harapan Sistem mengubah status kupon pelanggan dari
“menunggu_diverifikasi” menjadi  “sudah_dibayar”  dan
pelanggan mendapatkan notifikasi verifikasi berhasil

Hasil Sistem mengubah status kupon pelanggan dari
“menunggu_diverifikasi”  menjadi  “sudah_dibayar”  dan

pelanggan mendapatkan notifikasi verifikasi berhasil
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Status Valid

Tabel 6. 18 Validation Testing Verifikasi Bukti Pembayaran Tidak Valid

Kasus Uji Verifikasi Bukti Pembayaran

Tujuan Menguiji fungsionalitas verifikasi bukti pembayaran dengan bukti
pembayaran yang tidak valid/ beda/ palsu

Prosedur 1. Admin menekan tombol “Verifikasi Bukti Pembayaran” pada
menu

2. Admin menekan tombol “periksa”

3. Admin menganalisis foto bukti pembayaran dan memilih
“Tidak Valid/ Beda” pada form

4. Admin menekan tombol “Ok”

Harapan Sistem mengubah status kupon pelanggan dari
“menunggu_diverifikasi” menjadi “gagal_dibayar” dan pelanggan
mendapatkan notifikasi verifikasi berhasil

Hasil Sistem mengubah status kupon pelanggan dari
“menunggu_diverifikasi” menjadi “gagal_dibayar” dan pelanggan
mendapatkan notifikasi verifikasi berhasil

Status Valid

6.1.1.13 Membuat Jadwal Menu Baru untuk Admin

Aktivitas membuat jadwal menu baru hanya dapat dilakukan oleh admin
saja. Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat menambahkan menu baru beserta
spesifikasinya yaitu tanggal & waktu menu dikirimkan, nama menu, keterangan,
dan foto menu. Pengujian dilakukan untuk melihat apakah sistem berjalan sesuai
yang diharapkan atau tidak. Pengujian dijelaskan dalam Tabel 6. 19.

Tabel 6. 19 Validation Testing Membuat Jadwal Menu Baru

Kasus Uji Membuat Jadwal Menu Baru

Tujuan Menguji fungsionalitas membuat jadwal menu baru untuk
menambahkan data menu baru
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Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Jadwal Menu” pada sidebar
menu

2. Admin menekan tombol “Tambah Menu”

3. Admin mengisi form data menu (tanggal menu, waktu, nama
makanan, keterangan, lauk tambahan, dan foto makanan)

4. Admin menekan tombol “Ok”
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Harapan Sistem menambahkan data menu baru dan menampilkan menu
baru berhasil ditambahkan

Hasil Sistem menambahkan data menu baru dan menampilkan menu
baru berhasil ditambahkan

Status Valid

6.1.1.14 Mengedit Jadwal Menu untuk Admin

Aktivitas mengedit jadwal menu hanya bisa dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada jadwal
menu yang telah tersimpan. Ada 2 pungujian, pengujian dilakukan saat admin
telah mengubah data yang ingin diubah dalam form. Pengujian pertama Tabel 6.
20 admin menekan tombol “ok” untuk menyimpan perubahan data, sedangkan
pengujian kedua Tabel 6. 21 menekan tombol “cancel” untuk membatalkan.

Tabel 6. 20 Validation Testing Mengedit Jadwal Menu Berhasil

Kasus Uji Mengedit Jadwal Menu

Tujuan Menguji-  fungsionalitas mengedit jadwal menu dengan
mengubah data yang telah ada

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Jadwal Menu” pada sidebar
menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Ok”

Harapan Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Hasil Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Status Valid
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Tabel 6. 21 Validation Testing Mengedit Jadwal Menu Gagal

Kasus Uji

Mengedit Jadwal Menu

Tujuan

Menguji  fungsionalitas mengedit jadwal menu dengan
membatalkan perubahan

Prosedur

1. Admin menekan menu “Tabel Jadwal Menu” pada sidebar
menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Cancel”

Harapan

Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Hasil

Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Status

Valid

6.1.1.15 Mengedit Paket Kupon untuk Admin

Aktivitas mengedit paket kupon hanya bisa dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel
paket kupon. Ada 2 pungujian, pengujian dilakukan saat admin telah mengubah
data yang ingin diubah dalam form. Pengujian pertama Tabel 6. 22 admin
menekan tombol “ok” untuk menyimpan perubahan data, sedangkan pengujian
kedua Tabel 6. 23 menekan tombol “cancel” untuk membatalkan.

Tabel 6. 22 Validation Testing Mengedit Paket Kupon Berhasil

Kasus Uji Mengedit Paket Kupon

Tujuan Menguji fungsionalitas mengedit data paket kupon dengan
mengubah data yang telah ada

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Paket Kupon” pada sidebar
menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Ok”

Harapan Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Hasil Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah
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Status Valid

Tabel 6. 23 Validation Testing Mengedit Paket Kupon Gagal
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Kasus Uji Mengedit Paket Kupon

Tujuan Menguji fungsionalitas membatalkan pengeditan data paket
kupon

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Paket Kupon” pada sidebar
menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Cancel”

Harapan Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Hasil Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Status Valid

6.1.1.16 Melihat Hasil Pesanan untuk Admin

Aktivitas melihat hasil pesanan hanya dapat dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin mendapatkan informasi penukaran kupon
dengan menu yang dilakukan oleh pelanggan. Admin mendapatkan informasi
kupon, yaitu nama pelanggan, status kupon, jenis paket kupon, tanggal & waktu
pengiriman, biodata penerima, catatan makanan, catatan pengiriman, dan status
pesanan. Pengujian dilakukan untuk melihat apakah sistem berjalan sesuai yang
diharapkan atau tidak. Pengujian dijelaskan dalam Tabel 6. 24.

Tabel 6. 24 Validation Testing Melihat Hasil Pesanan

Kasus Uji Melihat Hasil Pesanan

Tujuan Menguji fungsionalitas lihat hasil pesanan yang telah dipesan
oleh pelanggan sebelumnya

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Pesanan” pada sidebar menu

2. Admin melakukan filter & sorting sesuai dengan kebutuhan
untuk mencari data yang diinginkan

Harapan Admin mendapatkan informasi data pesanan yang telah dipesan
oleh pelanggan sebelumnya
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Hasil Admin mendapatkan informasi data pesanan yang telah dipesan
oleh pelanggan sebelumnya

Status Valid

6.1.1.17 Mengedit Pesanan untuk Admin
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Aktivitas mengedit pesanan hanya bisa dilakukan oleh admin saja. Aktivitas
ini berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel pesanan
yang telah diinput oleh pelanggan dengan cara penukaran kupon dengan menu.
Ada 2 pungujian, pengujian dilakukan saat admin telah mengubah data yang ingin
diubah dalam form. Pengujian pertama Tabel 6. 25 admin menekan tombol “ok”
untuk menyimpan perubahan data, sedangkan pengujian kedua Tabel 6. 26
menekan tombol “cancel” untuk membatalkan.

Tabel 6. 25 Validation Testing Mengedit Pesanan Berhasil

Kasus Uji Mengedit Pesanan

Tujuan Menguji fungsionalitas mengedit data pesanan yang telah ada
sebelumnya

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Pesanan” pada sidebar menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Ok”

Harapan Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Hasil Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Status Valid

Tabel 6. 26 Validation Testing Mengedit Pesanan

Kasus Uji Mengedit Pesanan
Tujuan Menguji fungsionalitas membatalkan pengeditan data pesanan
Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Pesanan” pada sidebar menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Cancel”

Harapan Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel
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Hasil Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Status Valid

6.1.1.18 Mengedit Pelanggan untuk Admin
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Aktivitas mengedit pelanggan hanya bisa dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel
pelanggan yang diinput oleh pelanggan saat pendaftaran. Ada 2 pungujian,
pengujian dilakukan saat admin telah mengubah data yang ingin diubah dalam
form. Pengujian pertama Tabel 6. 27 admin menekan tombol “ok” untuk
menyimpan perubahan data, sedangkan pengujian kedua Tabel 6. 28 menekan
tombol “cancel” untuk membatalkan.

Tabel 6. 27 Validation Testing Mengedit Pelanggan Berhasil

Kasus Uji Mengedit Pelanggan

Tujuan Menguji fungsionalitas mengedit data pelanggan yang telah ada
sebelumnya

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Pelanggan” pada sidebar menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Ok”

Harapan Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Hasil Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Status Valid

Tabel 6. 28 Validation Testing Mengedit Pelanggan Gagal

Kasus Uji Mengedit Pelanggan
Tujuan Menguji fungsionalitas membatalkan pengeditan data pelanggan
Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Pelanggan” pada sidebar menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Cancel”

Harapan Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel
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Hasil Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Status Valid

6.1.1.19 Mengedit Kupon Pelanggan untuk Admin
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Aktivitas mengedit kupon pelanggan hanya bisa dilakukan oleh admin saja.
Aktivitas ini berfungsi agar admin dapat melakukan perubahan data pada tabel
kupon pelanggan yang berasal dari pembelian kupon oleh pelanggan. Ada 2
pungujian, pengujian dilakukan saat admin telah mengubah data yang ingin
diubah dalam form. Pengujian pertama Tabel 6. 29 admin menekan tombol “ok”
untuk menyimpan perubahan data, sedangkan pengujian kedua Tabel 6. 30
menekan tombol “cancel” untuk membatalkan.

Tabel 6. 29 Validation Testing Mengedit Kupon Pelanggan

Kasus Uji Mengedit Kupon Pelanggan

Tujuan Menguji fungsionalitas mengedit data kupon pelanggan yang
telah ada sebelumnya

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Kupon Pelanggan” pada sidebar
menu

2. Admin menekan tombol “Edit”
3. Admin mengubah data yang ingin diedit

4. Admin menekan tombol “Ok”

Harapan Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Hasil Sistem menyimpan perubahan data yang telah diedit dan
menampilkan notifikasi bahwa data berhasil diubah

Status Valid

Tabel 6. 30 Validation Testing Mengedit Kupon Pelanggan

Kasus Uji Mengedit Kupon Pelanggan

Tujuan Menguji fungsionalitas membatalkan pengeditan data kupon
milik pelanggan

Prosedur 1. Admin menekan menu “Tabel Kupon Pelanggan” pada sidebar
menu

2. Admin menekan tombol “Edit”

3. Admin mengubah data yang ingin diedit
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4. Admin menekan tombol “Cance

Harapan Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Hasil Sistem membatalkan perubahan data dan admin masuk kembali
ke tampilan tabel

Status Valid

6.1.1.20 Progressive Web App untuk Admin

PWA berfungsi agar admin mendapatkan opsi memasang aplikasi web
layaknya aplikasi native di perangkatnya. Aktivitas pemasangan aplikasi web agara
admin mendapatkan opsi kenyamanan dan kecepatan dalam melakukan akses ke
aplikasi web, karena data web tersimpan dalam cache perangkat sehingga
perangkat tidak perlu mengunduh semua data dari server. Pengujian dilakukan
untuk melihat apakah sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan atau tidak.
Pengujian dijelaskan dalam Tabel 6. 31.

Tabel 6. 31 Validation Testing PWA untuk Admin

Kasus Uji Pemasangan aplikasi web dalam perangkat

Tujuan Menguji kemampuan sistem untuk dipasang dalam perangkat
admin

Prosedur 1. Admin menekan tombol install pada browser

2. Admin menunggu proses instalasi dan menekan tombol “open”

Harapan Sistem terpasang pada perangkat admin
Hasil Sistem terpasang pada perangkat admin
Status Valid

6.1.2 Pengujian Usabilitas

6.1.2.1 Prosedur Pengujian Usabilitas

System Usability Scale (SUS) adalah alat yang handal untuk mengukur
tingkat usability (Usability.gov, 2021). System Usability merupakan sebuah cara
yang digunakan peneliti untuk melakukan evaluasi produk atau layanan perangkat
keras, perangkat lunak, perangkat seluler, situs web, serta aplikasi. Pada pengujian
usabilitas ini terdapat 2 jenis responden yaitu calon pelanggan dan calon admin.
Responden untuk calon pelanggan adalah masyarakat, sedangkan responden
admin adalah admin dan pemilik senjani kitchen. Mula-mula responden dijelaskan
alur dari penggunaan aplikasi web ini, lalu responden disuruh untuk mencoba
menggunakan aplikasi web sesuai dengan alur, selanjutnya responden menjawab
10 pertanyaan system usability scale Tabel 6. 33.
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“(.é. Tabel 6. 32 Jawaban Pertanyaan SUS
_g Pilihan Jawaban Nilai Keterangan

:'_ STS 1 Sangat Tidak Setuju
= TS 2 Tidak Setuju
’ L= ]

o -

= RG 3 Ragu-ragu

— ST 4 Setuju

SS 5 Sangat Setuju

Tabel 6. 33 Pertanyaan System Usability Scale

No | Pertanyaan Jawaban

STS | TS | RG | ST

1 | Saya pikir saya akan sering menggunakan
sistem ini.

2 | Saya merasa sistem ini terlalu rumit padahal
dapat dibuat lebih sederhana.

3 |'Saya rasa sistem ini mudah untuk digunakan.

4 | Saya pikir saya membutuhkan bantuan dari
orang teknis untuk dapat menggunakan sistem
ini.

5 | Saya menemukan bahwa terdapat berbagai
macam fitur yang terintegrasi dengan baik
dalam sistem.

6 | Saya rasa banyak hal yang tidak konsisten
terdapat pada sistem ini.

7 | Saya rasa mayoritas pengguna akan dapat
mempelajari sistem ini dengan cepat.

8 | Saya menemukan bahwa sistem ini sangat
tidak praktis ketika digunakan.

9 | Saya sangat yakin dapat menggunakan sistem
ini.

10 | Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu
sebelum saya dapat menggunakan sistem ini.
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6.1.2.2 Hasil dan Analisis Data Pengujian Usabilitas

Sesudah prosedur pengujian usabilitas telah selesai dilakukan oleh
responden, proses selajutnya adalah menghitung data tersebut, nilai didapat dari
pertanyaan yang dipilih oleh responden dengan rentang 1 sampai 5. Tabel 6. 34
menjelaskan data hasil jawaban responden pelangggan yang ingin menggunakan
jasa catering harian Senjani Kitchen, sedangkan Tabel 6. 35 menjelaskan data hasil
jawaban responden admin yaitu admin dan pemilik Senjani Kitchen.
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Tabel 6. 34 Hasil Jawaban Responden Pelanggan

Nama P1 |P2|P3 |P4|P5 |P6|P7|P8|P9|PI10
Responden 1 4 1 |4 1 /5 |3 (2 (4 |5 |4
Responden 2 4 1 |5 1 14 |2 |4 |2 |5 |1
Responden 3 3 2 |4 2 (4 |2 |3 |2 |43
Responden 4 5 1 |5 1|5 |1 |5 |1 |5 |1
Responden 5 5 1 |5 1 |5 |1 |4 {1 |5 |1
Responden 6 4 2 |5 3 /3 (2|3 |1 |5 |2
Responden 7 4 1 |5 14 |1 |5 |1 |5 |1
Responden 8 4 1 /4 |1 (4 {1 |4 |2 |5 |1
Responden 9 4 2 |4 1 {4 |1 |4 (2 |5 |5
Responden 10 4 3 |4 2 |4 2 |4 |2 52

Tabel 6. 35 Hasil Jawaban Responden Admin

Nama P1 |P2|P3 |P4|P5|P6|P7|P8 |P9|P10
Responden 1 5 4. |3 1 |5 |1 |3 {3 |5 |1
Responden 2 5 4 |3 5 |5 12 |4 |2 |5 |2

Dari hasil yang telah didapatkan dari responden pelanggan dan admin,
dilakukan perhitungan dengan mengikuti aturan SUS, yaitu setiap pernyataan
dengan nomor ganjil maka skala jawaban responden dikurangi 1. Setiap
pernyataan dengan nomor genap maka 5 dikurangi dengan skala jawaban
responden. Kemudian skala jawaban responden dijumlah dan dikalikan dengan
2.5. Berikut merupakan perhitungan responden pelanggan Tabel 6. 36 dan
responden admin Tabel 6. 37:

Tabel 6. 36 Hasil Perhitungan Responden Pelanggan

Nama P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8]|P9|P10 | Jumlah | Skor

Responden1 |3 |4 {3 |4 (4 |2 |1 |1 (4 |1 27 67.5
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*-(_é Responden2 |3 |4 |4 |4 |3 |3 |3 (3 |4 |4 35 87.5
—g Responden3 |2 |3 {3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |2 27 67.5
o Responden4 |4 |4 (4 |4 |4 |4 |4 |4 |4 |4 40 100
f§ Responden5 (4 |4 (4 (4 |4 |4 |3 |4 |4 |4 39 A%
‘3 Responden6 |3 |3 |4 |2 (2 |3 (2 |4 |4 |3 30 75
— Responden7 (3 |4 |4 [4 |3 |4 |4 |4 [4 |4 |38 95
Responden8 |3 {4 (3 |4 |3 |4 |3 |3 |4 |4 35 87.5
Responden9 {3 |3 (3 (4 |3 |4 |3 |3 (4 |0 30 75
Responden
10 3 12 (313 (3 (3 (3 |3 (4 |3 30 75
Jumlah 827.5
Rata-rata 82.75
Tabel 6. 37 Hasil Perhitungan Responden Admin
Nama P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9 | P10 |Jumlah | Skor
Responden1 |4 (1 |2 |4 |4 |4 12 |2 |4 |4 31 77.5
Responden2 |4 (1 |2 |0 |4 |3 |3 |3 |4 |3 27 67.5
Jumlah 145
Rata-rata 72.5

Setelah dilakukan perhitungan, jumlah skor SUS untuk pelanggan yang
didapatkan berjumlah 827.5 dan kemudian dibagi 10 maka didapatkan rata-rata
sebesar 82.75 dimana termasuk dalam kategori grade A dengan adjective ratings
Excellent. Sedangkan, jumlah skor SUS untuk admin adalah 827.5 dan kemudian
dibagi 2 maka didapatkan rata-rata sebesar 72.5 dimana termasuk dalam kategori
grade B dengan adjective ratings Good.

141




L]

.aC.|

BAB 7 PENUTUP

.ub

7.1 Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian yang telah melalui tahapan-tahapan System
Development Life Cycle (SDLC) menggunakan metode waterfall. Tahapan-tahapan
tersebut ialah analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi sistem, dan
pengujian sistem. Penelitian ini menghasilkan kesimpulan sebagai berikut:
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1. Hasil analisis definisi kebutuhan menghasilkan 2 proses bisnis utama yang
digambarkan dalam BPMN yaitu pembelian kupon dan pemesanan menu.
Kemudian analisis kebutuhan mengidentifikasi 2 aktor yaitu pelanggan dan
admin, 18 persyaratan fungsional, dan 2 persyaratan non-fungsional.
Dalam proses ini menghasilkan beberapa dokumen yaitu use case diagram
dan use case specification sebanyak 18 use case.

2. Hasil perancangan sistem dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan.
Tahap ini menghasilkan dokumen berupa 18 activity diagram untuk
memodelkan skenario dari use case, 18 sequence diagram untuk
menggambarkan komunikasi antar objek, class diagram untuk
menggambarkan aspek statis sistem, entity relationship diagram dengan 6
tabel untuk menggambarkan bentuk database, dan 26 desain antarmuka
sebagai patokan tampilan pembuatan sistem.

3. Implementasi sistem informasi pemesanan menggunakan konsep Model
View Controller (MVC) dan optimasi web menggunakan Progressive Web
App (PWA). Dalam MVC yang bertugas sebagai view adalah React Js Library
versi 17 berfungsi -menampilkan dan berinteraksi dengan aktor.
Sedangkan, controller dan model ditugaskan kepada Codeigniter
Framework versi 4 berfungsi sebagai pengatur data sekaligus penghubung
dengan database, terdapat 7 kelas controller dan 7 kelas model.

I 4. Pengujian sistem dilakukan menggunakan validation tesing dan system

usability scale. Validation testing dilakukan untuk mengetahui sistem

berjalan sesuai dengan hasil yang diharapkan atau tidak, sedangkan system

usability scale.untuk mengukur tingkat usability atau kegunaan dari sistem

yang telah dibuat. Dalam pegujian validasi menyatakan 31 dari 31 skenario

uji berjalan sesuai harapan dan dapat disimpulkan seluruh fungsi sistem

telah sesuai dengan persyaratan sistem. Sedangkan dalam pengujian

usability menghasilkan tingkat usability sisi pelanggan menghasilkan nilai

82.75 (adjective rating execellent) dan sisi admin menghasilkan nilai 72.5
(adjective rating good).
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7.2 Saran

Setelah penelitian pengembangan sistem informasi pemesanan Daily
Catering Senjani Kitchen dilakukan, didapatkan beberapa saran untuk penelitian
selanjutnya, yaitu:

1. Meskipun sistem informasi pemesanan Daily Catering ini berjalan dengan
baik dan dapat mempermudah pekerjaan admin dan pelanggan. Sistem
informasi ini masih belum mencakup pekerja lainnya yang ada di Senjani
Kitchen, contohnya seperti belum adanya sistem informasi yang baik untuk
menghubungkan antara pelanggan dengan kurir, ataupun staf dapur
dengan pemasok bahan makanan. Diharapkan penelitian selanjutnya
untuk memperluas cakupan permasalahan dan aktor yang terlibat.
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2. Meskipun sistem informasi yang telah dibangun menggunakan teknologi
web yaitu Progressive Web App telah menfasilitasi berbagai platform.
Namun bila pelanggan Senjani Kitchen semakin banyak dan Senjani Kitchen
lebih mempunyai kemampuan untuk memperluas platform pemesanan,
sistem dapat dikembangkan khusus untuk native mobile (Android & iOS)
untuk memberi pilihan dan kenyamanan lebih kepada pelanggan Senjani
Kitchen.
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LAMPIRAN HASIL WAWANCARA

Notulen Wawancara

Narasumber : Abdul Latif

Jabatan : CEO Senjani Kitchen
Tanggal Wawancara :31Januari 2021
Dokumentasi

Pertanyaan & Jawaban

1.

Apa itu Senjani Kitchen?

Senjani Kitchen itu layanan katering makanan, untuk saat ini yang paling
diminati ada 2 yaitu event catering dan daily catering. Kalau yang event
catering itu katering makanan dengan jumlah pesanan porsi banyak,
biasanya dipakai saat ada acara. Sedangkan daily catering itu, pemesanan
perorangan atau keluarga, seperti go-food dan grab-food, cuman produksi
dan pengiriman dari Senjani Kitchen.

Apakah ada permasalahan yang sedang dihadapi?

Ada masalah, cuman lebith tepatnya pingin lebih efisien aja. Layanan yang
paling sibuk itu yang Daily Catering karena setiap hari pasti ada. Selama
pelanggan melakukan pemesanan, nge cek jadwal, dan lain-lain itu semua
lewat WA dan Instagram. Jadi pelanggan itu harus selalu nunggu balasan
untuk melakukan pemesanan.

Bagaimana proses bisnis Daily Catering?

Pertama pelanggan membeli jumlah dan jenis kupon melalui Whatsapp.
Lalu menukarkan kupon dengan makanan sesuai dengan jadwal makanan
yang ada. Selanjutnya pada hari pemesanan, kurir mengantarkan makanan
ke rumah/ kos/ kantor sesuai dengan pesanan

Bagaimana cara mengakses Jadwal Makanan?

Biasanya lewat personal chat WA, instagram story dan Whatsapp story.
Namun untuk pelanggan yang masih mempunyai kupon akan dikirimkan
lewat personal chat WA oleh admin

Siapa saja konsumen dari Daily Catering?
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Mahasiswa, ibu rumah tangga, dan karyawan

6. Siapa konsumen paling besar Daily Catering?
Paling banyak itu mahasiswa perempuan

7. Apa saja jenis kupon menu yang disediakan oleh Daily Catering?
Basic Catering, Reusable Catering, Deluxe Catering, Family Catering, dan
Ala carte.
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Pertanyaan & Jawaban

Bagaimana proses pemesanan Daily Catering saat ini?

Pelanggan chat Whatsapp admin Senjani Kitchen, lalu admin mengirimkan Form
Online Link sesuai dengan jenis paket kupon apa yang diinginkan oleh pelanggan.
Setelah itu, pelanggan mengisi form nama, nomor telepon, dan identitas lainnya,
di dalam form itu juga pelanggan memilih paket kupon yang sudah dikategorikan
berdasarkan harga, jumlah kupon yang dapat ditukarkan, dan jenis nasi. Setelah
pelanggan mengisi dan memilih di form tersebut pelanggan melakukan
pembayaran dan mengirimkan bukti pembayaran ke admin Senjani Kitchen
melalui Whatsapp. Setelah data pelanggan lengkap, admin akan mengirim data
tersebut ke staf dapur dan kurir untuk diproses sesuai dengan jadwal pemesanan.
Apa saja fitur-fitur yang diharapkan ada dalam aplikasi pemesanan Daily
Catering yang akan dibuat?

Yang pastinya pelanggan dapat memesan Dily Catering, bisa memilih lebih dari 1
alamat, mempunyai fitur kode unik untuk mempermudah verifikasi pembayaran,
dapat memesan makanan dan jadwal lebih fleksibel, bisa mempunyai 2 paket,
mengetahui jumlah kupon yang dimiliki dan catatan pemesanan dan makanan.
Berapa jumlah pelanggan saat ini?

Untuk total pelanggan yang terdaftar hingga saat ini hingga 1.500 pelanggan,
namun untuk pelanggan aktif Daily Catering hingga lebih dari 100 pelanggan.

Media sistem informasi apa yang cocok untuk pelanggan?
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Kalau bisa web yang dapat dibuka di smartphone saja karena untuk proses bisnis
cara pemesanan saat ini pelanggan menggunakan aplikasi chat Whatsapp,
sehingga pelanggan tidak harus melakukan pemasangan pada smartphone
mereka.  Pelanggan = mempunyai  spesifikasi -~ yang = bermacam-macam

dikhawatirkan internal storage tidak mencukupi.
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5. Selain Daily Catering, ada layanan lain yaitu Event Catering. Apakah perlu ada
alur pemesanan khusus untuk Event Catering?
Untuk saat ini Event Catering belum mempunyai proses bisnis yang baku. Oleh
karena itu, lebih baik untuk Event Catering pada aplikasi web nanti diarahkan ke

Whatsapp saja.

BRAWIJAYA
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Pertanyaan & Jawaban

1.

Kenapa sistem informasi ini diperlukan?

Paling sering kejadian kesalahan admin dalam pencatatan pemesanan
Kesalahan apa yang terjadi?

Kesalahan dalam pencatatan. Contoh kesalahan kecil itu seperti
pengguna memesan tanpa sambal namun tercatat menggunakan sambal.
Sedangkan kesalahan yang cukup fatal yaitu minta tidak dikirim namun
tercatat dikirim dan contoh lainnya minta dikirim ke kantor namun
tercatat dikirim ke rumah

Seberapa sering kesalahan tersebut terjadi?

Seminggu sekali pasti ada, walaupun ini hanya hal remeh seperti sambal
Fitur yang diharapkan dari admin apa saja?

Verifikasi upload screenshot pembayaran dan mengelola jadwal menu
Untuk pelanggan harus nyaman dibuka di smartphone, sedangkan untuk
admin bagaimana?

Smartphone juga agar bisa dibuka nyaman dimana saja

Berapa perhari rata-rata pengguna yang pakai layanan Daily Catering?
Sekitar 60 Orang

Ada gak hari atau tanggal tertentu pemesanan tiba-tiba banyak?
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Dari pengalaman 2 tahun ini, biasanya hari senin paling banyak.
Sepertinya karena hari senin itu memulai pekan, kalau sabtu dan minggu
itu biasanya mereka libur ya jadi tidak perlu daily catering.

Kira-kira ada maksimal pemesanan dalam sehari?

Sampai saat ini belum pernah benar-benar kewalahan, masih bisa diatasi.
Untungnya sistem pre order karena kami sudah tahu kapan pesanan akan
banyak, sebelum hari tersebut kami sudah siap-siap menambah pekerja
sementara.

Kalau dari sisi pelanggan, kenapa sistem informasi ini harus ada?

Agar memberikan kebebasan ke pelanggan biar bisa daftar daily catering
kapansaja, tanpa harus nunggu balasan dari admin. Karena untuk

sekarang admin masih merangkap jadi tim packaging
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