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Abstrak

Aplikasi daring membantu restoran kecil untuk mengotomatisasi pemesanan, mengurangi kesalahan,
meningkatkan kecepatan layanan dan menjangkau lebih banyak pelanggan. Tujuan penelitian ini untuk
mengembangkan aplikasi pemesanan ayam geprek pada Warung Keysha berbasis Mobile Android.
Pengembangan sistem menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model Rapid
Application Development (RAD), meliputi tiga tahap: perencanaan kebutuhan (kebutuhan fungsional
dan non-fungsional), desain workshop RAD (diagram use case, diagram activity, ERD, dan
antarmuka), dan implementasi kode aplikasi Android. Sampel penelitian yaitu 50 orang pelanggan,
dengan mengguakan instrumen berupa kuesioner dengan skala likert. Penelitian ini menghasilkan
aplikasi pemesanan ayam geprek dengan hasil pengujian black box dengan skenario test case pada fitur
register, login, menu, keranjang, checkout, pembayaran dan riwayat pemesanan dan hasilnya seluruh
fitur 100% berfungsi. Hasil penilaian respon pengguna mendapatkan rata-rata kepuasan 94% atau
mendapatkan respons positif terkait kemudahan dan kecepatan pemesanan. Hasil penelitian
menunjukkan, aplikasi ini dapat mengoptimalkan pemesanan. Penelitian selanjutnya dapat
menambahkan fitur live chat dan analisis pelanggan untuk meningkatkan pertumbuhan bisnis.

Kata kunci: aplikasi mobile; android; pemesanan ayam geprek

Abstract

Online applications help small restaurants to automate ordering, reduce errors, increase service speed
and reach more customers. The purpose of this study was to develop an application for ordering geprek
chicken at Warung Keysha based on Android Mobile. System development using the Research and
Development (R&D) method with the Rapid Application Development (RAD) model, including three
stages: requirements planning (functional and non-functional requirements), RAD workshop design
(use case diagram, activity diagram, ERD, and interface), and Android application code
implementation. The research sample was 50 customers, using an instrument in the form of a
guestionnaire with a Likert scale. This research produces a geprek chicken ordering application with
black box testing results with test case scenarios on the register, login, menu, cart, checkout, payment
and order history features and the results of all features are 100% functional. The results of user
response assessment get an average satisfaction of 94% or get a positive response regarding the ease
and speed of ordering. The results showed that this application can optimize the ordering process.
Future research can add live chat features and customer analysis to increase business growth.

Keywords: mobile application; android; geprek chicken ordering

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah mengubah pola
konsumsi masyarakat, termasuk cara mereka memesan makanan (Gonzalez et al., 2022). Selain
perkembangan teknologi, pandemi Covid-19 juga membawa pengaruh terhadap sejumlah
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restoran untuk beralih ke penjualan secara daring untuk memenuhi permintaan konsumen dan
mempertahankan bisnis (Kumar & Shah, 2021). Pemesanan makanan secara daring melalui
aplikasi seluler menjadi semakin populer karena menawarkan akses yang mudah dan efisiensi
waktu (Alalwan, 2020). Menurut Prasetyo et al. (2021) layanan pemesanan makanan secara
online di Indonesia, menghasilkan pendapatan sekitar $1,915 juta USD pada 2020, dengan
proyeksi peningkatan sebesar 54,8% pada tahun 2024. Namun, masih banyak restoran kecil
hingga menengah yang belum memiliki sistem pemesanan daring yang terintegrasi yang rentan
terhadap kesalahan dan keterlambatan, sehingga berdampak pada kepuasan pelanggan serta
reputasi restoran (Talha et al., 2022; Tiirkes et al., 2021). Dampak negatif lain termasuk
hilangnya pelanggan tetap, potensi penurunan pendapatan, dan reputasi buruk yang menyebar
melalui ulasan negatif (Rane et al., 2023). Hal ini menunjukkan kebutuhan akan aplikasi daring
yang dapat meningkatkan akurasi, kecepatan, dan keandalan layanan, sehingga sistem
pemesanan makanan berbasis mobile android menjadi solusi efektif yang mudah diakses
pelanggan (Shah et al., 2022; Su et al., 2022).

Kebutuhan akan sistem pemesanan makanan berbasis mobile android sebagai solusi
layanan yang andal, juga dibutuhkan oleh Warung Keysha. Warung ini menghadapi tantangan
berupa kesalahan pencatatan manual yang menurunkan kepuasan pelanggan serta memberikan
estimasi waktu pesanan. Solusi dari permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan
aplikasi atau sistem informasi berbasis mobile untuk mempermudah pemesanan. Sistem
informasi berbasis android menurut Tjahjamoorniarsih et al. (2023) adalah aplikasi perangkat
lunak atau platform yang beroperasi pada sistem operasi android, yang secara luas digunakan
pada perangkat seluler seperti smartphone dan tablet. Sedangkan, aplikasi pemesanan makanan
menurut Feldman et al. (2023) adalah sistem yang mengumpulkan pesanan dari pelanggan,
mengirimkannya ke restoran, dan kemudian mengantarkannya ke pelanggan, dengan sistem ini
dapat memberikan nilai tambah bagi restoran. Menurut penelitian (Ali et al., 2021; Dirsehan &
Cankat, 2021) dengan menggunakan aplikasi pemesanan makanan dapat secara langsung
mempengaruhi kepuasan pelanggan terhadap kemudahan penggunaan, kenyamanan, harga,
variasi makanan, eksplorasi restoran, dan kompatibilitas.

Banyak penelitian yang telah mengembangkan aplikasi untuk pemesanan makanan untuk
meningkatkan efisiensi layanan, namun konteks aplikasi untuk makanan lokal seperti ayam
geprek masih jarang dibahas, sehingga penelitian ini memiliki ruang eksplorasi baru dalam
konteks bisnis lokal. Lubis et al. (2020) membuat aplikasi berbasis android untuk pemesanan
dengan pembayaran manual dan (Kurniawan & Syarifuddin, 2020; Taylor, 2021) membuat
aplikasi pengolahan data pesanan, namun pelanggan harus tetap datang ke restoran. Sementara
itu, Pudyawardana (2023), Efendy & Idris (2021), dan Hariono (2024) membuat sistem
pemesanan berbasis web untuk pencatatan pesanan, serta Tulak & Fiodinggo (2023)
menggunakan barcode untuk pembayaran.

Berdasarkan temuan sebelumnya, sistem pembayaran yang ditawarkan belum
menggunakan pembayaran digital dan melakukan pemesanan langsung di restoran. Perbedaan
dengan penelitian sebelumnya, pada penelitian kami mengintegrasikan sistem dengan payment
gateway yang memiliki berbagai metode pembayaran digital. Tujuan pada penelitian ini adalah
membuat sistem pemesanan ayam geprek secara online berbasis mobile android. Penelitian ini
penting dilakukan, untuk memberikan dampak serta solusi praktis bagi Warung Keysha dalam
meningkatkan kualitas pelayanan, akurasi pesanan, serta efisiensi pembayaran dengan
menggunakan sistem pembayaran digital.

METODE

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi dan wawancara.
Observasi langsung dilakukan terhadap sistem pemesanan secara konvensional di Warung
Geprek Keysha untuk memahami proses pemesanan makanan yang berjalan. Kami melakukan
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wawancara terstruktur dengan pemilik, karyawan, dan pelanggan untuk memahami kebutuhan
pengguna. Pertanyaan wawancara meliputi proses pemesanan, metode pembayaran, dan
kebutuhan dalam pemesanan online. Kemudian kami menggunakan berbagai literatur dan
referensi yang relevan terkait konsep dan teori pengembangan aplikasi yang sesuai. Penelitian
menggunakan metode Rapid Application Analysis (RAD) yang dikombinasikan dengan
metode Research and Development (R&D). Perencanaan kebutuhan, workshop desain RAD,
dan implementasi adalah langkah-langkah RAD .

RAD Design Workshop

Requirement Planning Implementation

o Bekerjasama dengan >
Mengidentifikasi fujuan dan pengguna untuk Membangun sistem baru .| Memperkenalkan
informasi kebutuhan sistem mendesain sistem < sistem baru

Gambar 1. Tahapan model rad

Tahap pertama RAD sesuai dengan gambar 1, yaitu requirement planning yang
melibatkan analisis kebutuhan aplikasi, termasuk informasi yang ditampilkan, kebutuhan
fungsional, dan non-fungsional. Tahap kedua, melibatkan kerja sama antara pengembang dan
pengguna untuk menyusun dan memvalidasi desain prototype, mencakup flowchart system, use
case, activity diagram, dan ERD. Aplikasi dikembangkan menggunakan Kotlin di Android
Studio dan MySQL sebagai database, lalu diuji dengan black box testing oleh tim software
quality Assurance untuk memastikan hasil sesuai ekspektasi pengguna. Tahap terakhir,
implementation, memperkenalkan aplikasi kepada pengguna yang juga melakukan uji coba dan
mengisi kuesioner penilaian. Pengguna juga melakukan uji coba aplikasi dan menerima angket
berupa kuesioner dengan skala likert (1-5) untuk penilaian tampilan, kecepatan, kegunaan,
keandalan dan kepuasan aplikasi. Skala yang digunakan yaitu, 1: sangat tidak setuju (STS), 2:
tidak setuju (TS), 3: netral (N), 4: setuju (S), 5: sangat setuju (SS). Jawaban responden akan
dianalisis secara statistik untuk menghitung rata-rata, menentukan kelayakan, dan reaksi
pengguna terhadap aplikasi. Pada persamaan (1), nilai yang diperoleh dibagi dengan jumlah
nilai maksimum dan hasilnya kemudian dikalikan 100% untuk menentukan persentase
kelayakan.

p tase R p _ nilai yang didapatkan X 100%
ersentase Respon Pengguna = i maksimal 0 (1)

Tabel 1. Persentase Respon Pengguna

Persentase Kelayakan Keterangan
1-20% Tidak layak
21-40% Kurang layak
41-60% Cukup
61-80% Layak
81-100% Sangat layak

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil analisis menunjukkan bahwa sistem pemesanan makanan konvensional kurang
efektif, ditandai dengan keterlambatan akibat antrian dan tingginya risiko kesalahan pencatatan
manual. Feedback dari pelanggan dan karyawan menunjukkan kebutuhan akan sistem baru
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yang lebih cepat dan terorganisir. Model baru yang diusulkan adalah aplikasi pemesanan "ayam
geprek™ berbasis mobile Android secara online yang akan meningkatkan efektivitas dan
efisiensi proses pemesanan, memberikan pengalaman pengguna yang lebih nyaman dan lebih
cepat.

Selanjutnya, kebutuhan fungsional maupun non-fungsional dianalisis pada tahap
perencanaan kebutuhan (Requirement Planning). Kebutuhan fungsional mencakup input data
(register, login, menu, pesanan), proses (menampilkan dan memproses menu dan transaksi),
dan output (riwayat pemesanan). Kebutuhan non-fungsional mencakup spesifikasi perangkat
lunak (Windows 10, Android Studio Jellyfish 2023.3.1, MySQL) dan perangkat keras (Acer
Aspire E 14, Xiaomi Mi 8 Lite). Setelah identifikasi kebutuhan, dilakukan perancangan
konseptual yang mengilustrasikan alur kerja sistem pemesanan online, seperti yang terlihat
pada Gambar 3, yaitu flowchart pemesanan di Warung Makan Keysha.

—
=D Memasukan
Ll—/ kekeranjang

I
Membuka
aplikasi

Menampilkan
Keranjang

Mengubah
kuantitas barang
(Tambah, kurang,
hapus)

menampilkan
pesanan
pada nwayat

us

selesai

keluar(Logout)

Gambar 2. Flowchart sistem
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Gambar 3. Activity diagram sistem pemesanan ayam geprek

Flowchart sistem pada gambar 2, menjelaskan mengenai alur kerja sistem dimulai dari
register dan login, dilanjutkan aplikasi menampilkan halaman beranda yang menampilkan
menu makanan, kemudian pengguna dapat memilih menu dan melakukan transaksi pemesanan,
serta melakukan konfirmasi pemesanan dengan membayar pesanan dengan metode
pembayaran yang dipilih dan pengguna dapat melihat riwayat transaksi pemesanan. Pada
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tahapan workshop design RAD menggunakan Unified Modeling Language (UML) yang
berfungsi untuk membantu tim pengembang dan pemangku kepentingan memvisualisasikan
dan memahami alur serta fungsi sistem secara sistematis. Pada desain RAD melibatkan
pembuatan diagram hubungan entitas (ERD), diagram aktivitas, dan use case diagram.
Kemudian, Activity Diagram pada gambar 3 menunjukkan alur sistem pemesanan makanan,
dimulai dari pengguna melihat menu, memilih item, menambahkannya ke keranjang,
menyesuaikan jumlah, hingga mengonfirmasi pesanan yang kemudian disimpan ke halaman
riwayat. Sementara itu, use case diagram pada gambar 4 menggambarkan fungsi-fungsi utama,
termasuk login, register, melihat dan menambah menu di halaman home, mengelola profil,
mengubah kuantitas dan memesan di halaman keranjang, hingga mengakses riwayat pesanan
dan logout.

s<exteng=z{_ email

~exiand>> /
password

CQQ

> ... nomor
telepon
,,. e vassm)ru
Tambah
ngss” S\ Mmakanan
llh&‘l Menu
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minuman
<edend=> melinat
_—— profil
2 — pengguna
Tentang
Kami
Keluar
{Logout)
mengubah
KWQ”JE"D( kuantitas
pesanan
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PesaD‘
<zextands>

—
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Gambar 4. Use case diagram aplikasi
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Gambar 7. Halaman beranda, keranjang, checkout dan riwayat pemesanan

Halaman antarmuka sistem yang dibuat dapat memudahkan pengguna untuk melakukan
pemesanan melalui smartphone androidnya. Sebelum masuk dengan alamat email dan kata
sandi, pengguna harus membuat akun terlebih dahulu seperti pada gambar 6. Kemudian pada
gambar 7, menampilkan halaman beranda aplikasi yang menampilkan menu, pengguna dapat
memilih menu yang diinginkan kemudian memasukkan menu ke dalam keranjang dan
melakukan checkout produk. Setelah berhasil memesan, produk yang telah dipesan akan tampil
pada halaman riwayat pemesanan. Setelah proses pembuatan aplikasi, fungsionalitas aplikasi
diuji menggunakan metode pengujian black box testing. Pada tahap pengujian black box, setiap
fitur aplikasi diuji secara mendalam untuk memastikan bahwa sistem berfungsi sesuai dengan
yang diharapkan.

Hasil pengujian black box pada tabel 2, dilakukan dengan beberapa skenario test case
diuji beberapa skenario, seperti valid input, invalid input, dan null input pada halaman login.
Pada valid input, pengguna berhasil login; pada invalid input, sistem menampilkan pesan
kesalahan "username atau password salah; dan pada null input, sistem memberi pesan
"username dan password wajib diisi". Berdasarkan pengujian fungsionalitas menggunakan
black box testing, hasil pengujian menunjukkan bahwa keseluruhan sistem pemesanan ayam
geprek berbasis mobile secara online berfungsi dengan baik. Kemudian pengguna juga
melakukan uji coba aplikasi dan menerima angket atau kuesioner untuk penilaian aplikasi.
Pengujian ini mencakup beberapa aspek seperti tampilan, kecepatan, kegunaan, keandalan dan
kepuasan, yang dinilai oleh 50 responden.

Berdasarkan tabel 3, Hasil penilaian responden terhadap aplikasi mendapatkan hasil
akhir dengan nilai 1175 dari nilai maksimal 1250 dan rerata persentase hasil penilaian
pengguna yaitu 94%, aspek tampilan mendapatkan persentase 94%, kecepatan 90%, kegunaan
92%, keandalan 96%, dan kepuasan 98%. Hasil penilaian ini menunjukkan bahwa aplikasi
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mendapatkan respons positif dari pengguna karena dapat memenuhi harapan pengguna dalam
aspek tampilan, kecepatan, kegunaan, keandalan, dan kepuasan.

Tabel 2. Hasil pengujian black box

Fitur/Modul Deskripsi Uji Hasil yang Diharapkan  Hasil Uji
Login dan Verifikasi akses pengguna Pengguna berhasil v
Register melalui login/register login/daftar
Melihat Menu Cek tampilan menu ayam Menu tampil dengan detail v
geprek di beranda nama dan harga
Tambah Item Pengguna memilih item dan Item muncul di keranjang v
ke Keranjang menambahkannya ke keranjang  dengan kuantitas benar
Ubah Cek penambahan/ pengurangan  Kuantitas dan total harga v
Kuantitas Item item di keranjang berubah sesuai
Checkout dan Uji proses checkout dan Ringkasan dan konfirmasi v
Konfirmasi konfirmasi pemesanan pemesanan berhasil
Pembayaran Verifikasi pilihan dan Pembayaran tercatat v
konfirmasi metode pembayaran berhasil
Riwayat Pengguna dapat melihat Riwayat tampil lengkap v
Pemesanan pesanan yang selesai/batal dengan detail status
Pembatalan Pengguna membatalkan Pesanan dibatalkan dan v
Pesanan pesanan yang belum diproses status diperbarui di
riwayat
Logout Pengguna keluar dari akun Pengguna berhasil logout J

dan kembali ke login

Tabel 3. Hasil penilaian responden

Aspek Pertanyaan Jawaban Responden  Nilai Nilai Persen
STS TS N S S§ Maks tase
Tampilan Apakah tampilan 0 0 3 17 30 235 250 94%
aplikasi mudah
dimengerti?
Kecepatan Apakah aplikasi 0 2 3 20 25 225 250 90%

memiliki kecepatan
yang memadai?

Kegunaan Apakabh fitur aplikasi 0 1 4 18 27 230 250 92%
mudah digunakan?

Keandalan Apakah aplikasi 0 0 3 15 32 240 250 96%
berfungsi dengan baik
tanpa masalah teknis?

Kepuasan Seberapa puas dengan 0 0 1 14 35 245 250 98%
menggunakan aplikasi?

Hasil Akhir 1175 1250  94%

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan aplikasi pemesanan ayam geprek berbasis Android yang
sesuai dengan harapan pengguna dan memberikan pengalaman yang sangat memuaskan.
Tahapan awal dimulai dengan identifikasi kebutuhan sistem untuk merumuskan daftar
kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Setelah proses identifikasi, dilakukan analisis
mendalam yang menjadi dasar perancangan aplikasi. Perancangan ini melibatkan penggunaan
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flowchart, use case diagram, activity diagram, dan ERD (seperti yang ditunjukkan pada
gambar 2 hingga 5) serta dilakukan melalui kolaborasi dengan pengguna, hasilnya sistem yang
dirancang dapat memenuhi kebutuhan dan harapan. Proses pengembangan aplikasi
menggunakan bahasa pemrograman Kotlin di Android Studio dengan basis data MySQL,
sementara pengujian dan pembangunan dilakukan pada perangkat dengan Android versi 10.
Pada tahap pengujian menggunakan black box testing, dengan hasil keseluruhan aplikasi
berjalan sesuai fungsi dan dilakukan pengujian respon pengguna terhadap penggunaan aplikasi.

Berdasarkan tabel 3, hasil penilaian responden (pelanggan) terhadap penggunaan aplikasi
dari aspek tampilan, kecepatan, kegunaan, keandalan, dan kepuasan, mendapatkan hasi rata-
rata 94% atau mendapatkan respon positif. Dibandingkan dengan penelitian terdahulu pada
sistem pemesanan makanan oleh Fadlan & Julius (2023) mendapatkan tingkat kebergunaan
83.08% dan Setiawan & Nugroho (2021) mendapatkan hasil kelayakan 90.95%, aplikasi pada
penelitian ini memiliki skor kelayakan 3% lebih unggul. Namun, pada aspek kecepatan
mendapatkan hasil yang sedikit lebih rendah dibanding aspek lainnya yaitu 90%, hal ini
menunjukkan bahwa aspek kecepatan dapat ditingkatkan lebih lanjut agar aplikasi tetap
responsif, terutama saat permintaan tinggi. Rekomendasi untuk meningkatkan kecepatan
aplikasi, dapat dilakukan optimasi kode dan query, peningkatan server dan database agar
aplikasi lebih responsif dan efisien. Kemudian, aspek kegunaan aplikasi memperoleh nilai
92%, menunjukkan kemudahan penggunaan dan navigasi yang sesuai dengan harapan
pengguna. Keandalan aplikasi, dengan skor 96%, mencerminkan stabilitas yang tinggi tanpa
banyak gangguan. Skor kepuasan pengguna yang mencapai 98% memperlihatkan bahwa
aplikasi sangat membantu pengguna dalam proses pemesanan. Kombinasi kecepatan,
keandalan, dan kemudahan akses menjadikan aplikasi ini unggul dalam memberikan
pengalaman pemesanan yang memuaskan. Hasil ini menegaskan bahwa aplikasi mampu
meningkatkan efisiensi layanan pemesanan dan kepuasan pengguna.

Hasil penelitian kami relevan dengan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh
(Hariono, 2024; Kurniawan & Syarifuddin, 2020; Lubis et al., 2020; Pudyawardana, 2023;
Tulak & Fiodinggo, 2023) dimana aplikasi pemesanan yang dikembangkan dapat
mempermudah proses pengelolaan pesanan. Perbedaan dengan penelitian sebelumnya, aplikasi
pemesanan ayam geprek berbasis mobile android dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi
dalam proses pemesanan makanan dan aplikasi dapat mengatasi kekurangan dengan antarmuka
yang lebih intuitif dan opsi pembayaran digital yang fleksibel. Berbeda dari penelitian
sebelumnya, oleh Tulak & Fiodinggo (2023) yang hanya menggunakan barcode dan Lubis et
al. (2020) dengan pembayaran secara manual. Sementara iut, aplikasi kami mengintegrasikan
payment gateway untuk kemudahan dengan berbagai pilihan metode pembayaran. Selain itu
dengan aplikasi ini, tidak hanya untuk pengolahan catatan pesanan seperti penelitian
sebelumnya (Efendy & Idris, 2021; Hariono, 2024; Kurniawan & Syarifuddin, 2020), tapi
pelanggan dapat memesan kapan saja melalui aplikasi. Implikasi penggunaan aplikasi ini
adalah transformasi dari sistem manual ke digital tidak hanya meningkatkan produktivitas
operasional tetapi juga memperkuat kepercayaan dan hubungan bisnis dengan pelanggan.

SIMPULAN

Inovasi digital melalui aplikasi pemesanan Ayam Geprek secara online berbasis mobile
android. Aplikasi ini memiliki fitur register, login, menu, keranjang, checkout dan konfirmasi,
pembayaran hingga riwayat pemesanan. Setelah dilakukan pengujian black box, aplikasi secara
fungsional berfungsi dengan baik. Aplikasi ini dirancang dengan fitur sederhana namun efektif
untuk memenuhi kebutuhan usaha kecil menengah, pelanggan memesan, membayar, dan
mendapatkan notifikasi pesanan secara langsung dengan mudah. Hasil evaluasi menunjukkan
bahwa aplikasi ini meningkatkan efisiensi operasional, mempercepat layanan, dan memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik, dengan tingkat kepuasan rata-rata 94%. Aplikasi ini
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juga berkontribusi pada pengurangan antrian dan waktu tunggu pelanggan. Inovasi ini
menawarkan solusi praktis bagi bisnis kuliner kecil untuk bersaing di era digital dan
memperkuat loyalitas pelanggan. Pada penelitian selanjutnya, dapat menambahkan fitur live
chat dan sistem analisis pelanggan untuk mendukung pertumbuhan bisnis.
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