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ABSTRAK

PERANCANGAN APLIKASI SISTEM MANAJEMEN PEMESANAN BERBASIS WEBSITE PADA
BATAVIA RESTO DENGAN METODE AGILE (STUDI KASUS: BATAVIA APARTMENTS). Perkembangan
teknologi digital yang sangat pesat telah mendorong berbagai sektor, termasuk industri makanan dan minuman,
untuk beradaptasi dengan sistem yang lebih modern dan efisien. Salah satu kebutuhan utama yang muncul adalah
sistem pemesanan restoran berbasis web, yang dapat menggantikan metode tradisional seperti pencatatan manual
atau komunikasi lisan antara pelanggan dan staf. Metode konvensional tersebut sering menimbulkan berbagai
kendala, seperti kesalahan pencatatan, antrian yang tidak terkelola, keterlambatan dalam pelayanan, serta kesu-
litan dalam memantau dan mengevaluasi data pemesanan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengembangkan sistem informasi pemesanan restoran berbasis web yang mampu mengatasi
permasalahan tersebut. Pengembangan sistem dilakukan menggunakan metode Agile, yang mencakup lima tahap
utama: analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian dan pemeliharaan. Sistem ini dibangun
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL sebagai media penyimpanan data, sedangkan
pengujian dilakukan dengan metode Black Box untuk memastikan fungsi sistem berjalan sesuai harapan. Hasil dari
implementasi menunjukkan bahwa sistem mampu mempercepat proses pemesanan, mempermudah pengelolaan
pesanan oleh staf, memberikan transparansi kepada pelanggan dalam memantau status pesanan, serta
menghasilkan laporan yang terstruktur dan dapat digunakan untuk evaluasi layanan. Dengan adanya sistem ini,
operasional restoran dapat berjalan lebih efektif, serta kepuasan pelanggan dapat meningkat secara signifikan.
Kata kunci: Efisiensi Layanan, Pemesanan Restoran, Web, Sistem Informasi, Agile

ABSTRACT

DESIGN OF A WEB-BASED ORDERING MANAGEMENT SYSTEM APPLICATION FOR BATAVIA
RESTO USING THE AGILE METHOD (CASE STUDY: BATAVIA APARTMENTS). The rapid advancement of
digital technology has driven various industries, including the food and beverage sector, to adopt more modern and
efficient systems. One of the growing needs is a web-based restaurant ordering system that replaces traditional
methods such as manual note-taking or verbal communication between customers and staff. These conventional
approaches often result in issues such as data entry errors, unmanaged queues, service delays, and difficulties in
tracking and evaluating order data. This study aims to design and develop a web-based restaurant ordering infor-
mation system to address these problems. The system development follows the Agile methodology, which consists
of five main phases: requirements analysis, system design, implementation, testing, and maintenance. The system
is built using PHP as the programming language and MySQL as the database for data storage, while testing is
carried out using the Black Box method to ensure the system functions as intended. The implementation results
show that the system improves the ordering process speed, facilitates order management for staff, provides trans-
parency for customers in monitoring their order status, and generates structured reports for service evaluation. With
this system in place, restaurant operations become more efficient, and customer satisfaction can be significantly
enhanced.
Keywords: Service Efficiency, Restaurant Ordering, Web, Information System, Agile
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1.

1.1

1.2

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang pesat
membawa dampak besar bagi berbagai aspek
kehidupan, mulai dari sosial, ekonomi, hingga
budaya. Didukung kemajuan komputer dan
perangkat mobile, hampir semua aktivitas kini
berbasis digital, menjadikan teknologi bukan
sekadar pelengkap tetapi kebutuhan utama
bagi individu, lembaga, dan perusahaan (Dar-
siti & Haerofifah, 2022).

Namun, Batavia Apartments yang
berlokasi di JI. K.H. Mas Mansyur Kav. 126,
Jakarta, belum menerapkan sistem ini pada
fasilitas restorannya, Batavia Resto. Proses
pemesanan masih manual, di mana waiter
mencatat pesanan di kertas sebelum menye-
rahkannya ke dapur. Sistem ini kerap men-
imbulkan kendala, seperti keterlambatan,
pencatatan yang tidak akurat, hingga mis-
komunikasi ketersediaan menu, yang berpo-
tensi menurunkan kepuasan pelanggan dan
efektivitas kerja staf restoran.

Kondisi  tersebut  menunjukkan
adanya kesenjangan antara praktik ideal dan
kondisi aktual di Batavia Resto, sehingga di-
perlukan perancangan sistem pemesanan
yang lebih modern, efisien, dan sesuai kebu-
tuhan operasional seperti website (Rahmi et
al., 2023). Penelitian ini fokus merancang ap-
likasi manajemen pemesanan berbasis web-
site dengan metode Agile, yang memung-
kinkan pengembangan sistem secara adaptif
melalui evaluasi berkelanjutan. Diharapkan
sistem ini menjadi solusi efektif untuk menga-
tasi keterbatasan metode manual, meningkat-
kan efisiensi, mengurangi kesalahan, serta
mendukung kepuasan pelanggan, sekaligus
berkontribusi pada transformasi digital di
sektor hospitality.

Identifikasi Masalah

Permasalahan yang sudah
dideskripsikan pada latar belakang tersebut,
berdasarkan observasi dan analisis awal, ter-
dapat beberapa masalah yang dihadapi oleh

Batavia Resto dalam mengelola operasional-
nya, sehingga peneliti dapat mengidentifikasi-
kan permaslahan diantaranya yaitu:

a. Sistem pemesanan pada Batavia Resto
masih menggunakan sistem manual yang
merupakan salah satu hambatan dalam
operasional sehingga mudah hilang atau
rusak.

b. Proses pemesanan yang masih dilakukan
secara manual menyebabkan pelayanan
menjadi kurang efektif dan memakan
waktu lebih lama.

c. Informasi menu dan harga belum tersaji
secara digital, sehingga pelanggan tidak
dapat melihat pembaruan menu atau
perubahan harga secara langsung.

1.3 Rumusan Masalah

Peneliti merumuskan masalah berikut
berdasarkan masalah yang telah dijelaskan
sebelumnya:

a. Bagaimana merancang sistem
pemesanan berbasis web pada Batavia
Resto untuk menggantikan sistem manual
yang rawan hilang atau rusak?

b. Bagaimana sistem pemesanan berbasis
web dapat meningkatkan efektivitas dan
mempercepat proses pelayanan
dibandingkan dengan metode manual?

c. Bagaimana mempermudah pelanggan
melihat daftar menu secara digital dan
pegawai dapat melihat apa yang telah di
order oleh pelanggan?

1.4 Batasan Penelitian

Agar penelitian ini terarah sesuai dengan

tujuan yung diinginkan, maka dapat diuraikan
beberapa batasan penelitian, antara lain:

a.

Hanya bisa melakukan proses pembayaran
tanpa memilih jenis pembayaran apa pada
transaksi (Debit, Kredit, E-Wallet).

Aplikasi hanya mampu melakukan proses or-
der atau pemesanan makanan dan minuman
melalui website yang disediakan.

Aplikasi pemesanan makanan dan minuman
menggunakan website hanya dapat di
gunakan ketika berada di Batavia Apartments
agar bisa langsung di validasi oleh pegawai.
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2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Sistem Manajemen Pemesanan

Manajemen pemasaran menurut
Musnaini et al. (2021) merupakan suatu proses
yang meliputi kegiatan analisis, perencanaan,
pelaksanaan, dan pengawasan yang ditujukan un-
tuk menciptakan pertukaran dengan pasar sasa-
ran, dengan tujuan akhir untuk mencapai target
dan tujuan perusahaan. Dengan adanya mana-
jemen pemasaran, perusahaan dapat lebih ter-
arah dalam menetapkan strategi guna memenuhi
kebutuhan konsumen, mengelola sumber daya
yang dimiliki, serta menyesuaikan diri dengan
dinamika pasar. Selain itu, manajemen pemasa-
ran tidak hanya berfokus pada peningkatan
penjualan, tetapi juga mencakup upaya mem-
bangun hubungan jangka panjang dengan kon-
sumen, menciptakan nilai tambah, dan mem-
perkuat posisi daya saing perusahaan di tengah
kompetisi. Secara lebih luas, manajemen
pemasaran berperan penting dalam menghub-
ungkan hasil produksi dengan permintaan pasar,
sehingga produk yang dihasilkan perusahaan
dapat terserap dengan baik sekaligus mem-
berikan kepuasan bagi pelanggan.

2.2 Metode Agile

Menurut (Esza Puji Utama et al., 2024),
Metode Agile merupakan metodologi SDLC yang
didasarkan pada model iteratif tambahan. Agile
adalah metode pengembangan perangkat lunak
yang melibatkan berbagai proses kecil dan beru-
lang (Adani, 2020). Hal ini membuat metodologi
Agile menjadi sangat fleksibel mengenai peru-
bahan selama proses pengembanan produk te-
pat.

3. METODE
3.1 Metodologi Penelitian
Pada proses ini Peneliti mengkolektif data
melalui beberapa prosedur pengumpulan
data, diantaranya:
a. Studi Pustaka
Menurut (Andini et al 2022), studi
pustaka ialah kegiatan yang memanfaat-
kan perpustakaan, jurnal atau prosiding,
buku, sebagai referensi dalam menetap-
kan parameter, faktor maupun label yang
dimanfaatkan untuk penelitian. Tujuan
dari studi pustaka itu untuk mendalami
serta memperoleh keterangan yang dibu-
tuhkan terhadap objek yang diteliti.
b. Observasi

Proses pengumpulan data yang dil-
akukan berdasarkan analisis yang men-
dalam dengan peninjauan secara lang-
sung ke lapangan bertujuan untuk me-
mahami data yang diperlukan untuk
penelitian.(Andini et al., 2022). Peneliti
menyelenggarakan pengumpulan data
melalui observasi dengan pengamatan
secara langsung bagaimana prosedur
sistem pemesanan pada Batavia Resto.
c. Wawancara
Seperti yang dinyatakan oleh (Andini et
al 2022) bahwa wawancara merupakan
sebuah kegiatan menghimpun data yang
diselenggarakan dengan cara berdialog
atau percakapan secara langsung antara
dua pihak guna mendapatkan hasil yang
akurat. Peneliti melakukan pengumpulan
data melalui wawancara secara lang-
sung kepada individu terkait, seperti
pihak penanggung jawab dan karyawan
untuk memperoleh data yang peneliti bu-
tuhkan seperti pokok permasalahan sis-
tem pemesanan yang ada di Batavia
Resto.
d. Dokumentasi

(Andini et al 2022) menyatakan bahwa
kegiatan dokumentasi merupakan
pengumpulan data yang berasal dari
benda atau hal-hal tertulis, seperti doku-
men, buku, peraturan-peraturan, rapat,
notulen, diary dan sebagainya. Peneliti
melakukan pengumpulan data melalui
dokumentasi secara langsung terhadap
beberapa aspek dokumen penting yang
dibutuhkan untuk penelitian dengan
berkoordinasi dengan penanggung ja-
wab Batavia Resto.

3.2 Metodologi Pengembangan Sistem

Dengan membagi proses pengembangan
ke dalam tahapan sprint, tim mampu mengelola
backlog fitur secara lebih fleksibel dan me-
nyelaraskan pengembangan dengan kebutuhan
nyata pengguna.

108 | Jurnal E-Bisnis, Sistem Informasi , Teknologi Informasi ESIT Vol. XX No. 02 2025



q Tes Perangkat
Lunak

Gambar 1. Alur metode Agile

Alur sistematika dalam Agile diantaranya:
a. Perencanaan

Tahap awal dalam metode Agile adalah tahap
perencanaan. Pada fase ini, tim pengembang
perlu menyusun rancangan awal secara kolabo-
ratif guna memastikan perangkat lunak yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan bisnis.
Selain itu, koordinasi dengan para stakeholder
juga dilakukan untuk menetapkan tujuan serta
fungsi utama dari perangkat lunak yang akan
dikembangkan.

b. Implementasi

Setelah melakukan perancangan pada perangkat
lunak, langkah selanjutnya adalah implementasi.
Pada tahap ini, Anda sudah bisa melakukan
pengkodean (coding) untuk pembuatan perangkat
lunak menggunakan bahasa pemrograman yang
telah disepakati pada tahap perencanaan.

c. Testing

Pada dasarnya, definisi apa itu testing dalam
tahapan metode Agile adalah tahap yang tidak ka-
lah penting dari keseluruhan tahap pengem-
bangan. Manfaat dari menggunakan tahapan test-
ing Agile adalah untuk memastikan kualitas dan
fungsionalitas dari perangkat lunak sebelum
launching.

d. Dokumentasi

Setelah proses testing selesai, Anda juga harus
melakukan dokumentasi. Tahap ini bertujuan un-
tuk menggambarkan spesifikasi produk dengan
jelas. Adanya dokumentasi juga akan membantu

tim developer dalam mengidentifikasi perbaikan
pada perangkat lunak.

e. Deployment

Tahap deployment merupakan salah satu tahap
terpenting dalam pengembangan perangkat lu-
nak. Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa
perangkat lunak telah memenuhi standar kualitas.
Perangkat lunak yang telah melalui proses de-
ployment dapat segera rilis dan digunakan oleh
pengguna akhir.

f. Pemeliharaan

Tahapan metode Agile yang terakhir adalah
pemeliharaan. Pada tahap ini, perangkat lunak
mungkin masih memiliki beberapa kesalahan sep-
erti bug. Melalui tahap ini, tim developer bisa me-
mastikan apakah perangkat lunak memiliki kinerja
yang baik atau tidak dan mendeteksi kemung-
kinan masalah yang mungkin muncul.

1. Menentukan kriteria- kriteria yang menjadi
acuan dalam pendukung keputusan yaitu Ci.

2. Menentukan rating kecocokan setiap alternatif
pada setiap kriteria.

3. Membuat matriks berdasarkan kriteria ( Ci ).

4. Kemudian melakukan normalisasi matriks
berdasarkan persamaan yang disesuaikan
dengan jenis atribut (atribut keuntungan
maupun atribut biaya sehingga diperoleh
matriks ternormalisasi R.

5. Hasil akhir diperoleh dari proses perangking
yaitu penjumlahan dari perkalian matrik
ternormalisasi R dengan vektor bobot
sehingga diperoleh nilai terbesar yang dipilih
sebagai alternatif.

3.3 Analisa dan Perancangan
3.3.1 Analisa Sistem

Analisis sistem merupakan tahap awal yang
sangat penting dalam pengembangan sistem in-
formasi. Dalam proses tersebut dilakukan dengan
cara menguraikan sistem yang ada secara me-
nyeluruh menjadi beberapa bagian atau beberapa
komponen yang lebih kecil dan terstruktur.
Tujuannya adalah untuk memahami bagaimana
sistem berjalan saat ini, mengidentifikasi perma-
salahan atau hambatan yang muncul, serta men-
gevaluasi kebutuhan pengguna dan kelemahan
sistem yang sedang digunakan. Hasil yang ada
analisis ini akan menjadi dasar dalam
perancangan sistem baru yang lebih efektif dan
efisien. Analisis sistem dilakukan sebelum me-
masuki tahap perancangan agar solusi yang
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dikembangkan benar-benar sesuai dengan per-
masalahan dan kebutuhan yang ada di lapangan

3.3.2 Analisa Sistem Berjalan

Pada sistem berjalan, proses pemesanan
masih dilakukan secara manual melalui interaksi
langsung antara pelanggan, pelayan, dan dapur.
Pelayan mencatat pesanan, memeriksa keterse-
diaan menu, lalu meneruskan ke dapur untuk
dibuatkan. Jika menu tidak tersedia, pelanggan
diberitahukan secara langsung. Sistem ini seder-
hana, namun memiliki kelemahan berupa potensi
kesalahan pencatatan, keterlambatan informasi,
serta kurang efisien dalam komunikasi. Analisa
sistem berjalan dapat dilihat pada gambar
dibawabh ini:

Pelanggan Waiters Kitchen

[ Memilin Menu Jq— [ Membuatkan Pesanan ]

Gambar 2. Activity Diagram Sistem Berjalan

3.3.3 Analisa Sistem Usulan

Pada sistem usulan, proses pemesanan dil-
akukan melalui aplikasi digital yang memung-
kinkan pelanggan melakukan registrasi, login,
serta memilih menu secara mandiri dengan men-
cantumkan nomor meja. Pesanan yang berhasil
akan otomatis diteruskan ke dapur, sementara
kasir dapat langsung memproses pembayaran
hingga mencetak struk. Sistem ini lebih efisien ka-
rena meminimalkan kesalahan pencatatan, mem-
percepat alur informasi, serta mengintegrasikan
pelanggan, kasir, dan dapur dalam satu sistem
terpadu.

o] Mmactan v g O

Pemennan D Do | -

Gambar 3. Activity Diagram Sistem Usulan

3.3.4 Perancangan UML

Perancangan UML (Unified Modeling
Language) merupakan tahapan dalam
pengembangan sistem yang digunakan untuk
memodelkan struktur dan perilaku sistem secara
grafis, sebelum implementasi kode dilakukan.
UML (Unified Modeling Language) untuk
membantu dalam analisis, desain, dokumentasi
dan komunikasi sistem.

a. Use Case Diagram

RegistrasiLogin

Gambar 4. Use Case Diagram
b. Activity Diagram

Yakni berfungsi sebagai deskripsi aliran kerja
pada sistem & bukanlah apa yang dilakukan oleh
seorang aktor, dengan demikian sebuah aktifitas
yang dilakukan oleh sistem itu sendiri.
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4. Activity Diagram Kitchen

1. Activity Diagram Login Kichen Sisom
TS o o
- e

{ Web. ) ( asuk Halaman \ ‘ Menampan Holaman ‘

TR ] ) & : :
{ .

| Masux Hataman Login |

|

I X \ [ Hataman Entri |
| Membuka Menu Entri Order | ( Order )

Tidsk Berhast

Menginput Username dan | vaiks?
Password J e

Berhasi ( 2
l ’—d‘ Memilin Fitur Delete Data |

Masuk Ke Halaman |
Dashboard ) Batal

-
C ) -
C ) (anda Yakin?>—Tetap Hapu:

| Data Order Berhasil Dinapus |

Gambar 5. Activity Diagram Login

B
LJ

2. Activity Diagram Pelanggan

Pelanggan Sistem
" = Gambar 8. Activity Diagram Kitchen
“/ Masuk Halaman ‘\‘I (/ Halaman |
\ Pelanggan /l \\ Pelanggan ) L. .
— ] 5. Activity Diagram Tambah Menu
Admin Sistem

- ~ P X
Pesanan Masuk Ke Dalam |

( e i \}——ﬂ Keranjang
WL T b o

Halaman |

l e N
y . ¥ X | Masuk Halaman Admin | { RS )
| il Da"/} | Pesanan Berhasil Dibuat | AN 4 \ /
L "—/
Selesai
@ B (O,
‘ Membuka Menu Data Menu } { M ke Dahl
{ | lenu
. / A
Gambar 6. Activity Diagram Pelanggan . l - ’
[ N\ (o R
| Memitin Fitur Tambah Menu | { e Fom e
/ u Baru ]
3. Activity Diagram Kasir \»*,—/
Kasir Sistom Tidak Berhasil
e o= ~
Mul lengisi Form _(amhah Menu | Valid?
Y I Makanan / Minuman Baru |
ikan Halaman & 4

( masuk Hataman Kasir |
Berhasil

l

| Menu berhasil ditambahkan |

(" Memasukan No meja, ot
Pembayaran /
Selesai

| Member, Diskon, Pajak dan | {
Uang )
!:lnasu é

\
[ Kk Print Struk Transaksi |

[ Membuka Menu Entri (Menampilkan Hataman Data |
{ Transak: ™ Transaks! )

sl

Gambar 9. Activity Diagram Tambah Menu

Gambar 7. Activity Diagram Kasir 6. Activity Diagram Laporan
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Admin Sistem
Mulai
< N
\ ‘/ i Hilammw
Masuk Halaman Admin ‘Admin
X L'_//
§ 7‘\\ «/ 2 E ‘
Membuka Men L > L
u Laporan /, l
2 p \_]_,/
P T Z .
“ Memiih Fitur Print Semua | | Hasil Print
{ Laporan ) '1\ Semua Laporan
N 4 ~
°

c. Sequence Diagram
Yakni proses menjabarkan secara de-
tail tahapan proses yang dilaksanakan pada
sistem guna mencapai tujuan dari suatu use-
case, hubungan dan operasi apa saja yang
dapat terlihat.

Gambar 10. Activity Diagram Laporan

1. Sequence Diagram Login

|
|
|
|
|
|
|

il

d oany WM
(g
MoK fow Pl !

il

i semane i P

(g Gl

i

Gambar 11. Sequence Diagram Login

2. Sequence Diagram Data User

Dt

Yok b
Oataser
Utah Data Use
Gagal Uba
Hagss i H
Khapes) ¢
Hages Dat User) i
Gaga Hapus)
Sarh H :
put Data User ¢ :
niFomsar) ] H
GetDa Uses)
Tani Data Use) '

Gambar 12. Sequence Diagram Data User

3. Sequence Diagram Data Makanan

)

Tamtah ||k Data Mens
Kk Tamda Makanae | Nenuman
IFMMWIM‘MD ;
WkSepa) [ : 1
Proses lnput Data Menw() . :
L[ Updae Data Nens
e )
s ),
e 25 i :
ik Utah ) D : !
M.D
ik Submit) -
Duta esw
Utah Data M)
Gagal b
Haps b : i
witps)  []o ; ;
Ut D e
Seamh 3 3 :
Inpud ata e !
K Fomsex) [ : :
et Dt M)

Gambar 13. Sequence Diagram Data Makanan
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4. Sequence Diagram Entri Order

X

- %@}

S 0

AV vy
s ; :
| ! 1
M f f
KREdilen |
 E—
Kk Detai Ovder) | N
;‘ et Dt Ot
(el Dt Ot
.
U i
Haps
pi
| MRHSS) ) prosesHapus Deta Oner)
| | e Data et Ot
Semh
b
[ !

———==

Gambar 14. Sequence Diagram Entri Order

5. Sequence Diagram Transaksi

@ /Namsm; f\ A‘/\
i @' [\ Tosast ) ( C\%‘\ | pmsise |
Aomn T >
pat i
| e Tansas
L
Kok et Tamsako
| e
Get et Tamsakst)
Get Detd Tansats
e
st Dta et Tamsaksiy [
=
10k Fom Seachy
et Dta et Transats)
Tassats
g o e, eber D,
Pakentuy ]
Proses Input Detad Tansatsi) [ | Upéite Dst Tramsasi
Get Dot Deta Trasatsi) D]
St Rial) ¥
- }
P[] & i
[
et Tansatsi "
Get Pt Svek Transaksi)
L Ovet Komntol)
| J

Gambar 15. Sequence Diagram Transakasi

6. Sequence Diagram Laporan

Adpn
[TEIt i
ok Lo
10k Dot Laporan) [‘
L
et Dot Lgoran
et Deta Laporan
Lt Detat Laporang
Search I 4
ogut Data Laporand) ]
3]
o Fom Seaex Data Laporan) 1 H
. vwml._yg_{l@zﬂl
et ; :
¥k Print Semua Lagoran) ] i
[ oo Sees Livoes. |
Get Semsa Lapacan
Get Pt Svuk Sems Lapeang

Gambar 16. Sequence Diagram Laporan

d. Class Diagram

Yakni proses guna mendeskripsikan
struktur pada suatu sistem dari segi penjela-
san setiap kelas yang akan dibuat.

wchen

- user_usemane - varchar
- uSer_nama  varchas
- user_password - varchar

- kasi_usemame - varchar
- Kasenam | varenat
- kasit_passwond - varchar

 Hitchen_usemame - varchar

-~ tchen_passwued - varchat

Hlehen nama vatehas

» Tambahi) + Tambat Tambahi)
Edi) ~Edi) «Ea)
Hagusi) Hagusi) + Hagus)
Simpang Smpan) Smpan)
masakan
aamin

- atmin_usemame - vaschar
- AAIn_nama - vaichar
- adin_passwsed | varchat

masakan_id ind

orger
~ordee_id - int

- orde_meja - int

- orden_kaferangan _ varchar
- roee_atatus - varchar

+ Tamban()
~Ed)

- Hapus()
~ simeany

detail_order

- user: it
- _order-int
-_masakan _ink

- pajak  int
- mish_doeder - int
- nartal_gorges :int
- StaNLE  qonter© int

- Wharangan_dorder - varchar

- ransaks1_diskom - ot
- ransaksi_pajak- int
- transaksi_total - nt

3.35

+ Tambah)
+ Edit)

Gambar 17. Class Diagram

Perancangan Basis Data

Proses yang dibutuhkan guna se-
bagai pemetaan basis data yang akan di-
pergunakan pada suaru rancangan basis
data. Hasilnya ialah sebuah diagram yang
berbentuk Entity Relationship Diagram (ERD)
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berdasarkan spesifikasi database yang di-
jelaskan

order_d
wrcen_meja
order_ketarangan
order_statss

dlapoan _user

d_lapocan X

g _order

d_user id_masakan
fanggal laporan kelerangan_dorder

pagl
diskon jumish_dorder
haxtol_laporan hariol_dorder
slatus - dorder

Gambar 18. Entity Relationship Diagram

3.3.6 Perancangan Antar Muka

Dengan desain antarmuka yang baik
sehingga diharapkan memudahkan pengguna
dalam menggunakan sistem.

a. Halaman Home

BatoviaResto  Home

Selamat Datang di Halaman Utama

Sstem Monajernen Pamesonon Menu Restoron

Masakan

g

| &

Gambar 19. Halaman Home

b. Halaman Login

Batavia Resto

ocminsyo

Nota membar?

Gambar 20. Halaman Login

c. Halaman Registrasi User

Pendaftaran
Akun

Gambar 21. Halaman Registrasi User

d. Halaman Tambah Menu

Gambar 22. Halaman Tambah Menu

e. Halaman Keranjang Pesanan

Keranjong

" 2 (Y
800000 000 1600000

TotalHorga:  Rp.23L000,00

Gambar 23. Halaman Keranjang Pesanan
4 KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan,
didapatkan beberapa Kesimpulan sebagai berikut:
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a. Penelitian berhasil

merancang sistem
pemesanan berbasis web dengan metode
Agile menggunakan PHP dan MySQL.
Sistem menyediakan fitur utama seperti
login multi-user, menu digital, keranjang
pemesanan, transaksi, cetak struk otom-
atis, serta dashboard laporan yang
mampu menggantikan proses manual
sebelumnya.

Implementasi menunjukkan peningkatan
kecepatan pelayanan dan akurasi data.
Pesanan langsung tercatat dalam basis
data sehingga dapat diakses cepat oleh
kitchen maupun kasir. Hasil pengujian
Black Box membuktikan seluruh fungsi
berjalan baik, mengurangi risiko kesala-
han, keterlambatan, dan antrean panjang,
serta meningkatkan efektivitas kerja peg-
awai.

Sistem mampu menampilkan menu digital
lengkap dengan deskripsi, harga, dan
ketersediaan, sehingga pelanggan mem-
peroleh informasi lebih jelas. Pegawai
dapat mengelola menu secara langsung,
memantau pesanan melalui halaman khu-
sus, dan menghasilkan laporan transaksi
yang mendukung evaluasi penjualan
serta pengambilan keputusan manajerial.
sehingga mempermudah proses seleksi.
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