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ABSTRAK

Bisnis makanan merupakan bisnis yang banyak diminati oleh beberapa pengusaha salah
satunya adalah kedai 2.4 tak, terdapat beberapa kendala yang terjadi sebagai contoh ketika
kedai memiliki pelanggan yang datang bersamaan di waktu yang sama, maka akan terjadi
penumpukan antrian pelanggan.Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan Sistem
Informasi Pemesanan Makanan dengan metode CRM atau Customer Relatioship
Management, dimana pemanfaatan CRM dengan menggunakan kode QR atau Quick
Respondigunakan untuk memesan makanan, diharapkan sistem ini dapat mempermudah dan
mempercepat proses pemesanan makanan. Metode penelitian ini menggunakan metode
kualitatif, sedangkan pengembangan sistemnya menggunakan metode waterfall.Berdasarkan
hasil pembahasan, aplikasi pemesanan makanan ini dibuat dengan bahasa pemrograman php.
Telah dilakukan pengujian dengan menggunakan black box testing dengan hasil black box
testing 77%, dan dikuatkan dengan hasil kuesioner yang dibagikan kepada karyawan dan juga
kepada pelanggan dengan hasil 79%. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa dengan adanya
Aplikasi pemesanan makanan dapat mempermudah pengelolaan data di Kedai 2.4 Tak dan
dapat diimplementasikan.

Kata kunci:CRM, Kode QR, Pemesanan Makanan.

I. PENDAHULUAN dekat dengan pelanggan. CRM juga dapat
diartikan sebagai fungsi terintegrasi dan
Teknologi menghubungkan berbagai strategi  penjualan, pemasaran dan

pelayanan ~ yang  bertujuan  untuk
meningkatkan pendapatan dan kepuasan
pelanggan.

macam  kebutuhan  manusia. Semua
keterbatasan sarana, jarak dan waktu
menjadi permasalahan yang paling sering
ditemukan, sehingga pekerjaan manusia

pun sangat terbantu dengan kehadirannya.
Tak terkecuali bisnis dibidang makanan.
Adanya internet membuat bisnis makanan
menjadi semakin berkembang pesat karena
mampu memenuhi kebutuhan pengunjung
& pelanggan kafe atau restoran.
Perkembangan bisnis tidak hanya
berhubungan dengan teknologi tetapi juga
menggunakan strategi-strategi bisnis yang
bisa diterapkan salah satu
contohnyaadalah Customer Relationship
Management (CRM). Customer
Relationship Management (CRM)
merupakan strategi yang digunakan untuk
mempelajari ~ lebih  lanjut  tentang
kebutuhan dan sifat pelanggan dalam
mengembangkan hubungan yang lebih

Il. TINJAUAN PUSTAKA

1. Penelitian yang dilakukan oleh
Achmad Sumbaryadi dan Sarmadi,
mahasiswa program studi Manajemen
Informatika, Universitas AMIK BSI
Bekasi tahun 2018 dengan judul E-CRM
Berbasis Web Pada Sistem Informasi
Penjualan Furniture. Tujuan penelitian ini
adalah dengan memanfaatkan E-commerce
untuk menarik perhatian konsumen dengan
cara melakukan strategi pengolahan data
konsumen.Hal ini dilakukan dengan
menggunakan metode Customer
Relationship Management (CRM) untuk
mendapatkan perhatian konsumen.
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Faisal,
dan Muhammad Azmi Fauzan Anas,
mahasiswa jurusan Teknik Informatika,
UIN Alauddin Makassar tahun 2020 yang
berjudul Pemanfaatkan kode QR Pada
peningkatan Pelayanan dan Kepuasan Pada
Pelanggan. Penelitian ini memanfaatkan
Kode QR untuk aplikasi restoran sehingga
pemesanan makanan dapat dibantu dengan
bantuan sistem scan QR code yang telah
disediakan  di  setiap meja, dan
menambahkan  fitur  estimasi  waktu
pemesanan makanan.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Yuda
Irawan mahasiswa STMIK Hang Tuah
Pekanbaru tahun 2019 vyang berjudul
Sistem Informasi Pemesanan Busana
Syar’i  Dengan Penerapan Customer
Relationship Management (CRM) Berbasis
Web. Penelitian ini mencapai tujuannya
yaitu dengan menciptakan website untuk
memperluas target pasarnya sampai luar
kota bahkan seluruh Indonesia.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Nuris
Dwi Setiawan dan Khoirur Rozikin
mahasisiwa jurusan teknik informatika
tahun 2021 dengan judul Rancangan
Sistem Pemesanan Makanan dengan QR-
Code Berbasis Web. Penelitian ini
menggunakan atau memanfaatkan proses
take-out dalam pemesanan makanan
dengan men-scan QR Code.

I1l. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian merupakan cara
ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan tertentu
(Sugiyono 2017).

2.1. Metode Pengumpulan Data

a. Wawancara

Wawancara berisi daftar pertanyaan
agar proses wawancara dapat berjalan
denga baik. Isi pertanyaan/pernyataan bisa
mencangkup fakta, data, pengetahuan,
konsep, pendapat, persepsi, atau evalusi
responden  berkenan  dengan  fokus
masalah atau variabel-variabel yang dikaji
dalam penelitian (Cresswell, 2008:144).

Wawancara dilakukan dengan
bertanya langsung kepada owner atau
pemilik  usaha, bagaimana  proses
berjalanannya bisnis.

b. Observasi

Observasi merupakan pengamatan
yang teliti dan sistematis tentang suatu
objek (A. Muri Yusuf, 2005:132).

Dalam hal ini, observasi dilakukan
dengan cara mengamati bagaimana proses
pengelolaan pemesanan makananan secara
langsung, melihat seperti apa buku menu
yang ada sekarang.

c. Dokumentasi

Dokumentasi ditunjukan untuk
memperoleh data langsung dari tempat
penelitian, meliputi buku, peraturan,
laporan kegiatan, foto, film dokumenter,
dan data yang relevan dengan penelitian.

Dalam  hal ini,  dokumentasi
dilaksanakan dengan mengambil gambar
atau foto proses berjalannya aktifitas
pemesanan  makanan yang sedang
berlangsung.

2.2. Metode Pengembangan Sistem

Dalam  penelitian  ini  peneliti
menggunakan pendekatan pengembangan
perangkat lunak dengan metode waterfall,
karena metode ini memiliki banyak
keunggulan antara lain menghemat waktu
dalam pengembangan sistem, lebih mudah
dalam menentukan kebutuhan pelanggan
secara spesifik dan menghemat biaya
terutama dalam bagian analisis.
1. Metode Air Terjun (Waterfall)

Waterfall merupakan suatu metode
dalam pengembangan sistem yang
digunakan penurunan dari satu fase ke
fase yang lainnya (Sommerville | 2003).
Tahap-tahapan metode waterfall menurut
Somerville:
a. Requirements Definition

Tahap ini menguraikan kebutuhan
aplikasi yang utuh menjadi
komponenkomponenaplikasi untuk
mengetahui bagaimana aplikasi dibangun.
b. System dan software design

Tahapan ini  merupakan tahap
perancangan sistem. Pada tahap ini
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perancangan difokus pada perancangan
struktur data, arsitektur perangkat lunak,
representasi interface dan algoritma
proses.
c. Implementation dan Unit Testing

Pada tahap ini dilakukan
penerjemahan hasil rancangan kedalam
bahasa pemrograman komputer. Setelah
design selesai diterjemahkan dilakukan
pengujian terhadap sistem yang telah
dibuat tadi dengan tujuan  untuk
menemukan kesalahan yang terjadi dan
kemudian diperbaiki.
d. Integration dan System Testing

Pada tahap Integration and System
Testing ini merupakan tahapan akhir dari
pembuatan sistem, pada tahap ini sistem
sudah dapat digunakan oleh peneliti.
e. Operation dan Maintenace
Tahap Operation and Maintenance ini
digunakan ketika terjadinya perubahan
pada sistem, dan tidak ditemukannya
kesalahan pada tahap sebelumnya sehingga
dibutuhkan sehingga dibutuhkan perbaikan
dalam pengimplementasianya.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisa Sistem
Identifikasi Kebutuhan Pemakai
Berikut kebutuhan sistem, tempat
dan waktu penelitian, serta alat yang
digunakan dalam perancangan sistem ini,
antara lain sebagai berikut:
a. Penelitian dilakukan di Kedai 2.4 Tak
Banjarnegara.
b. Pembuatan sistem berbasis web ini
menggunakan perlengkapan yaitu:
1. Perangkat Keras (hardware)
a) Intel(R) Celeron(R) CPU N3350
@ 1.10GHz (2 CPUs), ~1.1GHz
b) Memory : 2 Gb RAM
¢) Hardisk : 500 GB
2. Perangkat Lunak (software)
a) Sistem Operasi Windows 10
b) Balsamiq Mockups
c) Sublime Text
d) Star UML
e) Xampp
3. Kebutuhan Pengguna
Pengguna yang dapat menggunakan
sistem informasi pemesanan makanan pada

Kedai 2.4 Tak menggunakan konsep
customer relationship management (crm)
adalah admin untuk proses input data
pembeli, pembeliuntuk proses input data
yang akan diberikan kepada admin.
4. Kebutuhan Isi Sistem

Adapun  kebutuhan dari  sistem
informasi pemesanan makanan pada Kedai
2.4 Tak menggunakan konsep customer
relationship management (crm), sumber
buku ataupun internet yang digunakan
untuk input data yang terkait dengan
pemesanan makanan.

4.2 Rancangan Sistem

Pada tahap proses perancangan ini
akan digambarkan secara garis besar
tentang program rancang bangun sistem
informasi pemesanan makanan pada Kedai
2.4 Tak menggunakan konsep customer
relationship management (crm).
4.2.1 Deskripsi Sistem

Rancang bangun sistem informasi

pemesanan makanan ini bertujuan untuk
membantu kedai 2.4 Tak mengelola data
pesanan pelanggan secara lebih mudah
sehingga diharapkan proses pemesanan
makanan dapat lebih cepat.

4.3 Use Case Diagram

clas: J

s Main
Berlangganan Verifikasi Order |
— —

e

Pembel — ] vaner
ebat Membuat Order

Gambar 4.1Use Case DiagramSistem
Informasi Pemesanan Makanan

Pada Gambar 4.1 dapat dijelaskan
bahwa Use Case Diagram didalam sistem
informasi pemesanan makanan terdapat 3
Actor dimana sistem dapat diakses oleh ke
3 user.

| 13
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4.4 Activity Diagram

4.4.1 Activity Diagram membuat
Orderan
Alur dari rancangan membuat
orderandapat dilihat pada gambar 4.2 yang
digunakan untuk masuk kedalam sistem.
o

!

[Buka Url via QR Scanner]

$ Bukan Pelanggan I|nput Nama

Pelanggan

Submit Order

Gambar 4.2 Activity Diagram Membutan
Orderan

Dari Gambar 4.2 menjelaskan
mengenai Activity Diagram dimana user
sebagai aktor dalam melakukan Login ke
sistem, Activity Diagram dimulai oleh user
yang memasukkan username dan password
dan sistem melakukan validasi username
dan password.

4.4.2 Activity Diagram Verifikasi

Pemesanan Makanan

Alur  dari  rancangan  sistem
verifikasi pemesanan makanan dapat
dilihat pada gambar 4.3 yang digunakan
untuk  memudahkan customer dalam
memesan makanan.

L ]

Data Order

Submit Order

Gambar 4.3 Activity Diagram Verifikasi
Pemesanan Makanan

Dari Gambar 4.3 menjelaskan
mengenai verifikasi pesanan makanan
dimana waiter bertindak sebagai aktor
yang dapat memverifikasi pesanan yang
masuk. Activity Diagram dimulai dari

waiter membuka menu verifikasi pesanan,
sistem akan menampilkan halaman dan
data order makanan yang dipesan oleh
pelanggan  (customer), setelah  form
ditampilkan waiter mengisi pinharian yang
tersedia dan setelah itu submit orderan.

4.4.2.1 Activity Diagram Terima Pesanan
dan Bayar
Alur dari rancangan sistem terima
pesanan dan bayar

l

Pilih Data Order

Input Pembayaran

v

Cetak Struk

o

Gambar 4.4 Activity Diagram Terima
Pesanan dan Bayar

Dari Gambar 4.4 menjelaskan
mengenai data orderan yang masuk dari
pelanggan, yang selanjutnya akan melalui
proses pembayaran dan mencetak struk
dari data orderan yang dipesan oleh
pelanggan.

4.4.3 Activity Diagram Berlangganan

Alur perancangan sistem
berlangganan dapat dilihat pada gambar
4.5 di bawah ini

°
v

[Buka URL via scan QR]

{

Pilih menu berlangganan

v

Input nama dan telepon

®

Gambar 4.5 Activity Diagram
Berlangganan
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Dari Gambar 4.5 menjelaskan
mengenai menjadi member atau pelanggan
kedai 2.4 tak dengan carascan Qr lalu
masuk ke menu berlangganan lalu input
nama dan nomor telepon.

4.5 Sequence Diagram

4.5.1 Sequence Diagram Berlangganan

Rancangan menu berlangganan
bagi pelanggandapat dilihat pada gambar
4.6.

sd Berlangganan ]

! 1 Tekan tombol berlangganan

«
1" 2: Modal formulr berlangganan 7

+ 3:Input nama dan no. telp. © 4 Simpan data pelanggan

ek NI C Rl L SR - ¥
1 6. Simpan data dilocal storage. 5 Nofifkasi

TP -

Gambar 4.6 Sequence Diagram
Berlangganan

Dapat dijelaskan dari Gambar 4.6
mengenai sequence diagram dari proses
Berlangganan. Proses pertama diawali dari
pelanggan masuk ke browser untuk
memilih tombol berlangganan.
Pelangganakan mengisi formulir
berlangganan yang akan disimpan di
database dan cache perangkat pelanggan.

4.5.2 Sequence Diagram Order Menu

Rancangan interaksi antara user
dengan sistem mengenai order menu pada
gambar 4.7.

sd orderMenu ]
Browser

Web Server Database

1: Buat order

2 Minta nomor order _ |

N 3 : Nomor order baru

4 Nomor order baru

alt Pelanggan ]
5 Submit order

6 Simpan order

[ e

8 Mengarahkan halaman

[Bukan Pelanggan]
9 : input nama dan submit order |

10 Simpan order

1 : Notifikasi

12 : Mengarahkan halaman

toop menu J

13 : Pilih menu

14 : Minta Pin m

15 : input pin

seq Pin 16 : Simpan menu order

pin benar] LLNREGISTE
17 : Notifikasi

18 : Halaman Terima kasih o

pin salan]

19 : peringatan

Gambar 4.7 Sequence Diagram Order
Menu

Gambar 4.7Sequence diagram dari
proses Order Menu. Admin/Customerakan
membuat orderan yang berisi nomor order
yang akan menjadi nomor urut orderan
pelanggan. Lalu Admin akan dibawa ke
menu pelanggan untuk memilih  menu
makanan pada kedai 2.4 tak, setelah itu
admin akan dimintai pin harian yang akan
berubah setiap harinya, orderan atau
pesanan sudah disimpan di database.

| 15
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4.5.3 Sequence Diagram Terima

Pembayaran
Rancangan proses terima
pembayaran dapat dilihat pada gambar 4.8.
sd Terima Pemnayaran )

Browser Web Server Database Printer

+ 1 Piih nomor order

L 2:Memintadetal order

Y Detal orter ]

5 Input pembayaran ]

I("""""‘““""““"""‘_J(""""""'““""""'"'_
T - Mengarankan ke oetak struk T 8 Notifixasi

9: Catak struk

Gambar 4.8 Sequence Diagram Terima
Pembayaran

Gambar 4.8 adalah Sequence
Diagram terima pembayaran. Admin
memasukkan  nomor  orderan  untuk

NoTel | Varch | 13 | Not Untuk
epon | ar Null menyima
n nomor
telepon
pembeli
nama | Varch | 30 | Not Untuk
Leng |ar Null menyimp
kap an nama
lengkap
pembeli

meminta detail orderan yang akan masuk
ke database lalu akan ditampilkan detail
orderan, setelah itu admin akan masuk ke
menu input pembayaran yang akan
disimpan pada database yang akan di
arahkan ke menu cetak struk.

4.6 Class Diagram

Class Diagram digunakan untuk
menampilkan kelas-kelas dan paket-paket
di dalam sistem.Class Diagram
memberikan gambaran sistem secara statis
dan relasi antar mereka.Biasanya, dibuat
beberapa class diagram untuk sistem
tunggal.

Pembeli

lepon
+namalLengkap

+membuatOrder()
)

n
+tanggal
en
ganan
4
- 0
+detailOrder()
+batalOrder()
+cetakStruk()
karyawan

“+idkaryawan
+nama

+posisi
+login()y
+logout()

X

[ warer ] ] Kasir |
I I

| |
[Fveriasiomerg| | Termapembayaran |

Gambar 4.9 Class Diagram Sistem
Infromasi

Gambar diatas menjelaskan
mengenai Class Diagram Sistem Informasi
yang dibuat, terdapat 8 class dimana saling
berelasi satu sama lain. Terdapat attribut
dan operations yang berbeda di masing-
masing class dan terdapat relasi 1 dan
1..n.

4.7 Rancangan Tabel

Rancangan data konseptual yang
telah dipetakan menjadi diagram pada
bagian  perancangan  sistem  akan
diimplementasikan kedalam lingkungan
basis data Mysgl. Dalam basis data Mysqgl
terdapat tabel-tabel yang didalamnya yang
memiliki atribut dan tipe data yang
digunakan.Dalam  pembuatan  Sistem
Informasi Pemesanan Makanan terdapat
tabel yang memiliki beberapa berelasi
seperti berikut ini. Tabel-tabel basis data :
Nama Tabel
1. NamaTabel : Pembeli

Fungsi : Menyimpan Data
Pembeli

Tabel 4.1Tabel Pembeli

Tabel 4.2Tabel Pembeli

Dari Tabel 4.1 Tabel Pembeli ada atribut
menggunakan tipe data Int pada no
teleponyang digunakan untuk menyiman
nomor telepon pelanggan, Varchar pada
namaPembeli, yang digunakan untuk
menyimpan, sedangkan Varchar
dikarenakan atribut-atribut tersebut
membutuhkan alokasi memori yang tidak
selalu tetap namun ada batasan range
maksimal karakter yang dibutuhkan dari
masing-masing atribut.
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2. Nama Tabel : Order 3. Nama Tabel : Menu Order
Fungsi :Menyimpan Fungsi : Menyimpan Data
DataOrder Menu order

Tabel 4.3 Tabel Order Tabel 4.3 Tabel Menu Order

noOrd | Int 3 Not Foreign
noOrd | Int 8 Not Prima er Null key
er Null | ry key idMen | Int | 30 Not Untuk
noMej | Int 2 Not Untuk u Null menyimp
a Null menyi an menu
mpan iddanseb
nomo agaiforei
r gn key
meja
Tangg | Date Untuk Pada Tabel 4.3 Tabel Menu Order
al menyi terdapat tipe data Int untuk menu noOrder
mpan untuk menyimpan nomor order, Varchar
tangg digunakan  untuk  idMenu  untuk
al menyimpan menu id.
order
namal | Varch |30 |Not | Untuk 4. Nama Tabel - Menu
engka |ar Null menyi Fungsi : Menyimpan Data
P mpan Menu
nama Tabel 4.4Tabel Menu
lengk J J
ap thNohe poooon |
pelan idMen | Int 3 Not Untukmen
ggan u Null yimpanld
Status | Varch |10 | Not Untuk Menudans
Langg | ar Null | menyi ebagaiPri
anan mpan mary key
status Harga | Int 6 Not Untuk
pelan Null menyimpa
ggan n harga
idKasi | Int 3 Not Untuk menu
r Null menyi Disko | Floa | 5.2 | Not Untuk
mpan n t Null menyimpa
id n diskon
kasir menu
idWait | Int 3 Not Untuk
er Null menyi Pada Tabel 4.4 Tabel menu
mpan menjelaskan idMenu dan harga dengan tipe
idwait data Integer, sedangkan diskon
er menggunakan tipe data Varchar.

Dari Tabel 4.2 Tabel Pelanggan
terdapat tipe data Varchar pada
nomorHP,namaPelanggan yang memiliki
jangkauan masing-masing karena tipe data
ini menyimpan data berupa angka dan
huruf.
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5. Nama Tabel : Karyawan
Fungsi . Karyawan
Tabel 4.5 TabelKaryawan

idKar | Int 5 Not | Untuk
yawan Null | menyi
mpan
id
karyaw
an

Nama | Varch |7 Not | Untuk
ar Null | menyi
mpan
nama
karyaw
an
Posisi | Enum | 3 Untuk
(kasir, menyi
admin mpan

, posisi
waiter karyaw
) an

Pada Tabel 4.5 Tabel Karyawan
menjelaskan idKaryawan dengan tipe data
integer yang dapat menampung karakter
sebanyak 5, sedangkan field lain
menyimpan data nama dan posisi dengan
tipe data varchar.

4.8 Implementasi

4.8.1 Halaman Menu Utama atau Home

Seperti yang sudah digambarkan
pada desain sistem, sebelum masuk
kedalam sistem terdapat menu halaman
utama atau home.

Kedai 24 Tak

PEMESANAN MENU Kedai 24 Tak

Nomor Meja

05

Nama Pemesan

Pilih Menu Berlangganan
Data Order Terakhir
Order ID 22060002
Tanggal 2022-06-05
1x Ayam Cah Kangkung @ 13.000

1x Ayam Goreng Mentega @ 19.000

Gambar 4.10 Halaman Home

Halaman Home yang terlihat pada
(Gambar 4.10) terdapat nomor meja dan
nama pemesanan yang wajib diisi dan
terdapat tombol Pilih menu untuk memilih
pesanan dan terdapat pula tombol
berlangganan untuk dijadikan langganan
pada kedai 2.4 Tak.

4.8.2 Halaman Pilih Menu

Pada halaman ini, berfungsi
sebagai halam untuk memilih menu
makanan seperti yang terlihat pada gambar
4.11. Halaman Pilih Menu

Kedai 24U Tak

Tanggal 2022-06-18
ID Pelanggan o
Nama Pelanggan Shinta

Nomor Meja 05

Pilih Menu

Pilih

Menu Pesanan:
1x Ades @ Rp 4500

1x Avocado Float @ Rp 14500
@ Rp 18000

@ Rp 9500

1x Ayam Cah Jamur
1x Cah Kangkung Polos
Ulang Proses

Gambar 4.11 Halaman Pilih Menu
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Penjelasan dari (Gambar 4.11)
yaitu didalam halaman ini akan muncul
nama pelanggan ketika penggan atau
waitersudah melakukan scan kode dan
mengisi nama pelanggan. Dihalaman ini
terdapat menu tulis nama menu dimana
terdapat berbagai jenis menu makanan
yang tersedia di kedai 2.4 tak, terdapat
juga menu jumlah pesanan yang akan
dipesan.

4.8.3 Halaman Konfirmasi Pesanan

Pada halaman ini, berfungsi untuk
mengkonfirmasi pesanan yang telah masuk
pada gambar 4.12. Halaman Menu
Konfirmasi Pesanan.

Kedai 2U Tak

Konfirmasi Order

Order ID
22060002
Tanggal Order
2022-06-18
Nama Pelanggan
Shinta
ID Pelanggan
o
Nomor Meja
(015
1x Ades
1x Avocado Float
1x Ayam Cah Jamur

1x Cah Kangkung Polos

PIN Kedai

Kirim Order

Gambar 4.12Halaman Menu
KonfirmasiPesanan

Penjelasan dari (Gambar 4.12)
yaitu didalam halaman ini digunakan untuk
melakukan konfirmasi pesanan makanan
yang masuk terdapat menu seperti id
order, tanggal order yang dilakukan, nama
pelanggan, id pelanggan, nomor meja dan
menu yang telah dipesan oleh pelanggan,
dalam menu konfirmasi order atau pesanan
terdapat menu pin harian yang hanya bisa
diisi oleh waiterdan pin harian ini berubah
setiap harinya.

4.8.4 Halaman Berlangganan

Pada halaman ini, berfungsi
sebagai menu  berlangganan  untuk
pelanggan, seperti yang terlihat pada
gambar 4.13. Halaman Menu
Berlangganan.

gganan

Close  Simpan

Gambar 4.13 Halaman Menu
KonfirmasiPesanan

Penjelasan dari (Gambar 4.21)
yaitu didalam halaman ini digunakan untuk
menambahkan pelanggan menjadi member
atau anggota pada kedai 2.4 Tak.

4.8.5 Halaman Admin

Halaman ini menampilkan halaman
admin yang akan menyajikan menu-menu
pada admin.

Kedai 24 Tak

Kedai 24 Tak

Order Hari Ini: 18-06-2022
PIN Hari Ini: KPF30A

Order Baru

Nomor Nama Pelanggan & Status
Pesanan Nomor Meja

Pemesanan  Tindakan

Gambar 4.14 Halaman Admin
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Gambar 4.14 akan menampilan
menu admin yang menampilkan pin harian
yang bisa diisi pada halama pemesan
makanan yang diisi oleh waitress, pin
harian ini akan berubah setiap harinya
untuk menghindari pencurian, dan dalam
menu admin juga menampilkan daftar
menu makanan yang sudah masuk dari
pelanggan.

4.8.6 Halaman Tambah Order Admin
Halaman ini akan menampilkan

menu tambahan order admin. Berikut

tampilan beritanya pada Gambar 4.15.

Kedai 24U Tak

Kedai 24 Tak
Order Baru

Tanggal

Simpan

Simpan
Refresh Kembali
Menu

No dipesan Banyaknye

Gambar 4.15 HalamanTambah Order
Admin

Gambar 4.15 memberikan akses
kepada admin atau waiteruntuk
menambahkan menu makanan atau
minuman tambahan dari pelanggan.

4.8.7 Halaman Pembayaran

Halaman ini akan menampilkan
menu pembayaran, yang dapat dilihat pada
gambar 4.16.

Kedai 2U Tak

Kedai 24 Tak

DETAIL PESANAN NOMOR: 22060003

Menu Harga Jumlah
dipesan Banyaknya Satuan Diskon Harga Kontrol

Ades 1 4500 0.00% 4.500

Avocado 1 14.500 0.00% 14.500
Float

Ayam Cah 1 18.000 0.00% 18.000
Jamur

Cah 1 9.500 0.00% 9.500
Kangkung
Polos

Jumlah Keseluruhan
Nomor Pesanan

22060003

Total Tagihan

46500

Dibayar
Kembali

Proses

Gambar 4.16 Halaman Pembayaran

Gambar 4.16 menampilkan total
pembayaran  pelanggan dan  proses
pembayaran.

4.9  Pengujian Sistem
4.9.1 Pengujian sistem blackbox
Pengujian fungsional atau
pengujian kotak hitam (black-box testing)
merupakan pendekatan pengujian Yyang
ujinya diturunkan dari spesifikasi program
atau komponen. Sistem merupakan ‘kotak
hitam’ yang perilakunya hanya dapat
ditentukan dengan mempelajari input dan
output yang berkaitan. Nama lain untuk
acara ini adalah pengujian fungsional
karena penguji hanya berkepentingan
dengan  fungsionalitas dan  bukan
implementasi perangkat lunak
(Sommerville 2003). Dimana pengujian
black box diuji oleh 2 responden yaitu 1
Devi Novikasari selaku pemilik usaha, 2
Irvanda Riyanto salah satu Staff 1T di Bank
UOB.
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Tabel 4.6 Pengujian Black Box

N | Menu | Input | Output Ket
0
Masukke
Menu | Scan halaman
1. | Scan | Code | homedan | Valid
Code dapatno
mormeja
Menu | Hala Halaman
Home | manA | tambaha )
2. Valid
wal nggota/m
ember
Menu | Data Halaman
Berla | submi | Datasub )
3. . Valid
nggan |t mit
an menu
Data Halaman
Menu Order | Tampila
4. | Submi P8 | valid
t an n Order
menu
Menu | Data | Halaman
5. | pilih | Pilih | memilih | v3jig
Menu | Pin Halaman
Konfi | harian | tampilan )
6. . p_ Valid
rmasi konfirma
Order si order
Tabel 4.7 PengujuanBlackbox Testing
POIN YANG DIUI ML ML | SKOR
SKOR SKOR |TERCAP
o PENGUII 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ b ‘ § IS o6k |AL()
SKOR IMAL PENGU | PER-
1. |Devitovkasari 414141414143 1| 0%
. |Ivanda Ryanto 403047414300 7%
Jumizh Skor Maksmal Per-Poin B T A (N T (R
Jumizh Skor Per-Roin Bl7/8|8|8]7 4
Skor Tercapal (%) Per-Pon 80% | 70% |80%/ 80% | 80% | 70% 1%

Berdasarkan pengujian black box
testing diatas diperoleh hasil sebagai
berikut :

Dari  hasil pengujian  secara
keseluruhan yang dilakukan kepada 2
penguji dengan 11 poin pengujian
diperoleh skor 77% dengan hasil ini
menyatakan bahwa pengujian  sistem
menggunakan black box testing berhasil
dan valid.

4.9.2 Teknik Sampling

dikelompokan
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Teknik sampling pada dasarnya

menjadi  dua

yaitu

Probability Sampling dan Nonprobability

Sampling.Dalam penelitian ini
menggunakan

Probability

penulis
sampling

dengan Simple random samplingsebagai
cara untuk penggambilan sampel.

sampling
sampel
dilakukan

Teknik  sampel

adalah

dari anggota

secara

simple

populasi
acak

random
teknik  pengambilan
yang
tanpa

memperhatikan strata yang ada dalam
populasi itu.
Responden yang diambil terdiri dari

owner, karyawan dan pelanggan kedai:

Tabel 4.8 Nama Responden

NO NAMA STATUS
1. | Devi Owner
Novikasari

2. | RizkaN.A Karyawan
3. | Agis Rosidah | Karyawan
4. | Nidya Santi Pelanggan
5. | Riski Dwi H Pelanggan
6. | Agus A Pelanggan
7. | Ridho Vicky Pelanggan
8. | M. Nur Aziz Pelanggan
9. | Heru Nuryanto | Pelanggan
10. | Salwa Nafa Pelanggan
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V. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan  hasil pembahasan
sistem infromasi pemesanan makanan pada
kedai 2.4 tak dengan konsep customer
relationship management (crm) berbasis
web, yang telah dilakukan penggujian
secara black box testing dengan hasil
pengujian black box testing 77%. Dan
dikuatkan dengan hasil kuesioner yang
dibagikan kepada karyawan dan pembeli
79%. Maka dapat diambil kesimpulan
bahwa dengan adanya sistem infromasi
pemesanan makanan pada kedai 2.4 tak
dengan konsep Customer Relationship
Management ( CRM ) berbasis web dapat
mempermudah  dan  memempercepat
pemesanan makanan pada kedai 2.4 Tak.

5.2 Saran

Sistem infromasi pemesanan
makanan pada kedai 2.4 tak dengan konsep
customer relationship management ( crm)
berbasis web dapat dikembangkan untuk
pemesanan secara online tidak hanya
berlaku di tempat saja.
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