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ABSTRAK 
 

Memasak merupakan aktivitas penting yang tidak hanya memenuhi kebutuhan nutrisi tetapi juga meningkatkan 
kualitas hidup. Masyarakat modern sering menghadapi kesulitan dalam mencari dan membeli bahan masakan yang sesuai 

dengan resep secara manual, yang dapat mengurangi motivasi untuk mencoba resep baru. Meskipun aplikasi memasak 

berbasis teknologi semakin berkembang, mayoritas belum menyediakan fitur belanja bahan yang terintegrasi. Penelitian ini 

bertujuan merancang aplikasi seluler yang mengintegrasikan resep masakan dan belanja bahan berbasis Mobile Application 
Development Life Cycle (MADLC) untuk meningkatkan aksesibilitas resep dan kenyamanan pengguna dalam memperoleh 

bahan. Tahapan pengembangan mencakup: Identifikasi kebutuhan pengguna, Perancangan antarmuka awal dan struktur 

database, Pengembangan fitur aplikasi, Pengujian untuk memastikan fungsi fitur, Implementasi awal aplikasi. Hasil 

pengujian Black-box dan pengujian berbasis pengguna menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik sesuai dengan 
spesifikasi yang dirancang. Pengguna merasa puas dengan kemudahan pencarian resep, kelengkapan informasi resep, dan 

kelancaran proses checkout untuk belanja bahan. Meskipun demikian, beberapa saran untuk pengembangan lebih lanjut, 

seperti penambahan fitur personalisasi dan peningkatan antarmuka aplikasi, diusulkan untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna. Aplikasi ini dapat meningkatkan efisiensi, kreativitas, dan motivasi pengguna dalam memasak, serta menjadi alat 
praktis yang mendukung gaya hidup. 

 
Kata kunci: bahan makanan, resep, aplikasi, MADLC, Kuliner 
 
1. PENDAHULUAN 

Memasak telah menjadi bagian penting dalam 

kehidupan sehari-hari yang tidak hanya bertujuan 

untuk memenuhi kebutuhan gizi tetapi juga sebagai 

aktivitas yang dapat meningkatkan kualitas hidup 

manusia secara keseluruhan [1] Masyarakat semakin 

mengandalkan resep masakan untuk menciptakan 

hidangan yang lezat, sehat, dan sesuai dengan selera. 

Dengan perkembangan teknologi, buku resep online 

menjadi pilihan yang lebih diminati karena praktis 

dan mudah diakses [2]. Platform buku resep online 

juga berperan penting dalam mengikuti tren kuliner 

serta mempermudah pencarian inspirasi masakan [3]. 

Namun, kendala sering kali muncul ketika pengguna 

harus mencari dan membeli bahan masakan yang 

sesuai dengan resep secara manual, yang memakan 

waktu dan mengurangi minat mereka untuk mencoba 

resep baru [4]. 

Di sisi lain, aplikasi memasak berbasis teknologi 

telah membawa perubahan besar dalam dunia kuliner. 

Aplikasi ini menawarkan akses cepat ke ribuan resep 

dari berbagai budaya, memungkinkan pengguna 

untuk mencoba masakan baru dan meningkatkan 

keterampilan kuliner mereka tanpa harus menghadiri 

kelas memasak [5]. Meski begitu, banyak aplikasi 

memasak yang belum mengintegrasikan fitur belanja 

bahan makanan, yang dapat menjadi solusi untuk 

mengatasi masalah keterbatasan bahan [6]. Pengguna 

sering kesulitan dalam mengakuisisi bahan-bahan 

yang dibutuhkan, terutama bagi individu yang 

memiliki motivasi rendah dalam memasak [7]. 

Dengan adanya integrasi belanja, pengguna tidak 

hanya dapat menemukan resep tetapi juga langsung 

membeli bahan-bahan yang dibutuhkan, sehingga 

proses memasak menjadi lebih efisien dan 

menyenangkan [8]. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

aplikasi memasak berbasis Mobile Application 

Development Life Cycle (MADLC) yang 

mengintegrasikan fitur belanja bahan makanan untuk 

meningkatkan aksesibilitas resep makanan dan 

kenyamanan pengguna. Dengan fokus pada analisa 

sistem pendataan resep dan kebutuhan bahan 

masakan, aplikasi ini dirancang agar dapat 

memberikan pengalaman memasak yang praktis dan 

terintegrasi [9]. Studi kelayakan penelitian ini 

mencakup pemahaman mengenai kebutuhan 

pengguna akan akses mudah ke resep serta potensi 

peningkatan kreativitas memasak melalui akses instan 

terhadap bahan yang tersedia. 

Aplikasi ini tidak hanya memberikan manfaat 

bagi pengguna individu tetapi juga mendukung 

industri kuliner dan pendidikan dalam meningkatkan 

kesadaran akan pentingnya memasak sehat dan 

inovatif [10]. Dengan demikian, aplikasi ini 

diharapkan mampu memfasilitasi gaya hidup modern 

yang lebih praktis, sekaligus membangun psikologi 

positif pengguna melalui pengalaman memasak yang 

lebih terarah dan inspiratif. 
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Resep Makanan 

Resep makanan merupakan panduan tertulis 

yang menjelaskan secara rinci langkah-langkah dan 

takaran bahan yang diperlukan untuk memasak 

sebuah hidangan. Selain berperan sebagai instruksi 

praktis bagi siapa saja yang ingin memasak, resep 

makanan juga menjadi media untuk 

mendokumentasikan dan menyebarkan pengetahuan 

kuliner, memungkinkan berbagai kreasi masakan 

dapat diwariskan dan dinikmati oleh banyak orang. 

Resep ini mempermudah proses memasak, sehingga 

siapa pun dapat menghasilkan hidangan yang lezat 

dengan panduan yang jelas [11]. 

 

2.2. MADLC 
Mobile Application Development Life Cycle 

(MADLC) adalah kerangka kerja sistematis yang 

dirancang untuk membantu pengembang dalam 
menciptakan aplikasi seluler berkualitas tinggi. Siklus 
ini terdiri dari beberapa tahap penting, yaitu 

Identifikasi kebutuhan, Perancangan, Pengembangan, 
Pembuatan Prototipe, Pengujian, Implementasi, dan 
Pemeliharaan. MADLC bertujuan untuk 
mengakomodasi berbagai karakteristik unik aplikasi 

seluler, seperti masa pakai yang cenderung pendek, 
kompleksitas fitur, keterbatasan antarmuka fisik, 
interaksi multi-layar, konsumsi sumber daya 

perangkat seperti baterai dan memori, pengembangan 
untuk berbagai platform, serta tantangan 
pemeliharaan yang berkelanjutan. Melalui tahapan 

ini, MADLC memastikan proses pengembangan 
aplikasi seluler lebih terstruktur dan efisien [12], [13]. 
 

2.3. Studi literatur 

Pengembangan aplikasi resep masakan berbasis 
teknologi telah mengalami kemajuan signifikan 
dalam beberapa tahun terakhir, terutama dengan 

integrasi fitur yang memudahkan akses dan efisiensi 
pengguna. Berikutv adalah penelitian yang relevan 
dengan teknologi yang dikembangkan dalam 

penelitian ini. 
Pengembangan aplikasi pencarian resep berbasis 

kesamaan bahan merupakan salah satu inovasi yang 

dirancang untuk mempermudah pengguna dalam 
menemukan resep yang sesuai dengan bahan yang 
tersedia di rumah mereka. Studi menekankan 
pentingnya fitur pencarian berbasis bahan dalam 

meningkatkan efisiensi pengguna [14]. Hasil 
pengujian menunjukkan bahwa fitur ini memudahkan 
pengguna untuk menemukan resep hanya dengan satu 

klik, yang membuat aplikasi ini lebih user-friendly 
dan efisien aplikasi resep berbasis android untuk 
kemudahan akses resep. 

Artikel [15] mengembangkan aplikasi berbasis 
Android dengan menggunakan pemrograman Java. 
Tujuan utama aplikasi ini adalah memberikan 
kemudahan akses kepada pengguna, terutama 

pemula, dalam mempelajari berbagai resep tanpa 
memerlukan buku resep fisik. Aplikasi ini menjadi 
solusi praktis dalam menyediakan informasi resep, 

yang dapat diakses kapan saja oleh pengguna 
smartphone berbasis Android. Keberhasilan ini 

menekankan pentingnya penyediaan informasi resep 
yang informatif dan mudah diakses dalam 
pengembangan aplikasi resep masakan. 

Studi [16] membahas penggunaan teknologi 

dalam proses pemesanan makanan untuk restoran. 
Dengan menggunakan metode Prototipe, aplikasi ini 
berhasil meningkatkan efisiensi pemesanan dan 

kualitas layanan. Integrasi fitur ini di restoran 
menunjukkan bahwa sistem berbasis teknologi dapat 
mengatasi kendala manual, seperti keterlambatan 

pesanan, yang dapat berdampak positif pada 
pengalaman pelanggan dan efisiensi operasional. 

 

3. METODE PENELITIAN 
Untuk mencapai tujuan pengembangan aplikasi 

resep masakan dengan fitur belanja bahan yang 

terintegrasi, digunakan metodologi berbasis Mobile 
Application Development Life Cycle (MADLC). 
Setiap tahapan dalam siklus ini dirancang untuk 

memberikan solusi yang terintegrasi serta 
memastikan bahwa aplikasi yang dihasilkan dapat 
diakses dengan mudah oleh pengguna dan memenuhi 
kebutuhan mereka. 

 

3.1. Tahap Perencanaan (Planning) 

Pada tahap awal ini, tujuan utama dari 
pengembangan aplikasi ditetapkan, yaitu 
menciptakan aplikasi resep masakan yang 

menyediakan resep lengkap serta langkah-langkah 
memasak yang mudah dipahami [17]. Di samping itu, 
fitur utama seperti checkout bahan untuk 

memudahkan pengguna dalam membeli bahan sesuai 
resep juga diidentifikasi. Prioritas diberikan pada 
fitur-fitur yang dianggap paling esensial berdasarkan 
kebutuhan pengguna dan kompleksitas 

pengembangannya, seperti fitur pencarian resep 
berbasis bahan dan pembelian bahan langsung dari 
aplikasi. 

 

3.2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan dimulai dengan pembuatan 
use case diagram dan activity diagram untuk 
mengetahui proses sitem dan interaksi atntara objek 

dan aktor di dalam prosesnya [18].  
 

3.3. Tahap Pengembangan (Development) 

Selama tahap pengembangan, basis aplikasi 
dibangun dengan memperhatikan fitur pencarian 
resep [19]. Fokus diberikan pada pengembangan fitur 

checkout bahan, di mana pengguna dapat mencari dan 
menyusun daftar bahan secara otomatis sesuai dengan 
resep yang mereka pilih. 

 

3.4. Pengujian (Testing) 

Setelah pengembangan selesai, aplikasi 
menjalani tahap pengujian yang ketat untuk 
memastikan semua fitur berfungsi dengan baik [20]. 

Pengujian dilakukan terhadap fitur resep dan 
checkout bahan untuk memverifikasi ketersediaan 
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dan keakuratan informasi bahan. Uji pengguna 
dilakukan untuk mengukur kegunaan antarmuka dan 

mengidentifikasi masalah potensial. Selain itu, uji 
integrasi dilaksanakan guna memastikan bahwa fitur 
checkout bahan dapat berfungsi dengan baik 
bersamaan dengan fitur-fitur lain di dalam aplikasi. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Perencanaan 
Tahapan perencanaan dalam penelitian dimulai 

dengan mengidentifikasi tujuan utama aplikasi. 

Aplikasi ini dirancang untuk memberikan 
pengalaman memasak yang lebih mudah dan efisien 
dengan menyediakan resep yang jelas dan terstruktur, 

disertai langkah-langkah memasak yang mudah 
dipahami oleh pengguna. Selain itu, aplikasi ini 
bertujuan untuk mengintegrasikan fitur belanja bahan, 

sehingga pengguna dapat dengan praktis membeli 
bahan-bahan yang dibutuhkan langsung melalui 
aplikasi sesuai dengan resep yang dipilih. 

Selanjutnya, fitur-fitur utama aplikasi ditentukan 

berdasarkan kebutuhan pengguna, meliputi fitur 
pencarian resep berdasarkan kategori atau bahan, fitur 
belanja bahan (checkout) yang secara otomatis 

menghasilkan daftar belanja sesuai resep, dan fitur 
penyimpanan serta berbagi resep favorit. Fitur 
tambahan seperti saran bahan pengganti dan 

informasi nutrisi juga dipertimbangkan untuk 
mendukung gaya hidup sehat dan meningkatkan 
pengalaman pengguna. 

Sebagai langkah akhir dalam tahap perencanaan, 

fitur-fitur ini diprioritaskan berdasarkan kebutuhan 
pengguna dan tingkat kompleksitas 
pengembangannya. Fitur-fitur inti seperti pencarian 

resep dan checkout bahan mendapatkan prioritas 
utama, karena menjadi inti dari solusi yang 
ditawarkan. Analisis ini memastikan bahwa 

pengembangan aplikasi dilakukan secara bertahap 
dan terorganisir, dimulai dari fitur yang paling 
esensial hingga fitur tambahan yang dapat 
meningkatkan nilai aplikasi di masa depan. Tahapan 

perencanaan ini menjadi dasar yang kuat untuk 
pengembangan aplikasi yang sesuai dengan 
kebutuhan pengguna.  

 

4.2. Desain 
 

 
Gambar 1. Use Case Diagram Aplikasi  

Tahapan desain digambarkan dengan 2 bentuk 
diagram, diagram use case dan diagram activity. 

Untuk gambar diagram use case ditampilkan pada 
gambar 1, merupakan diagram use case aplikasi resep 
yang dirancang untuk mendukung pengguna dalam 
mencari, memilih, dan membeli bahan makanan 

berdasarkan resep yang diinginkan. Diagram ini 
memperlihatkan interaksi antara empat aktor utama, 
yaitu pengguna, admin, supplier, dan delivery, 

dengan fitur-fitur utama aplikasi. Pengguna, sebagai 
aktor utama, memiliki akses ke berbagai fitur seperti 
memilih resep dari koleksi yang tersedia, memilih 

bahan-bahan sesuai resep, dan melakukan transaksi. 
Proses transaksi mencakup pemilihan metode 
pembayaran dan jasa pengiriman untuk bahan 
makanan yang telah dipesan. 

Admin berperan khusus dalam menambahkan 
resep baru ke dalam aplikasi. Fitur ini merupakan 
bagian eksklusif yang hanya dapat diakses oleh 

admin, sehingga tidak tersedia bagi pengguna umum. 
Supplier berfungsi menyediakan bahan makanan 
sesuai pilihan pengguna, mendukung kelancaran 

proses transaksi dan pengiriman. Selanjutnya, aktor 
delivery bertanggung jawab memastikan bahan 
makanan yang dipesan dikirimkan sesuai dengan jasa 
pengiriman yang telah dipilih oleh pengguna. 

Diagram use case menekankan hubungan antar 
fitur dan aktor dalam aplikasi, dengan fokus pada 
proses utama seperti pemilihan resep, bahan 

makanan, metode pembayaran, dan pengiriman. 
Dengan alur yang terstruktur ini, aplikasi diharapkan 
dapat memberikan kemudahan dan efisiensi bagi 

pengguna dalam memenuhi kebutuhan memasak 
mereka secara praktis dan terintegrasi. 

 

Activity Diagram Aplikasi Resep dan Bahan Makanan

Admin DeliveryPengguna Supplier

P
h
as

e

Menginput resep
Melihat dan 

memilih resep

Melihat detail 

bahan resep

Memilih bahan 

resep

Memilih metode 

bayar

Melakukan 

pembayaran

Mendapat hasil 

pesanan

Melakukan 

pengiriman

Memproses 

bahan resep

Menerima 

pesanan

 
Gambar 2. Activity Diagram Aplikasi  

 
Gambar 2 menunjukkan activity diagram 

aplikasi resep dan bahan makanan yang 
menggambarkan alur proses utama dari berbagai 
aktor yang terlibat, yaitu admin, pengguna, supplier, 
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dan delivery. Diagram ini dimulai dari aktivitas 
admin yang bertugas menginput resep ke dalam 

sistem, menyediakan berbagai pilihan resep yang 
tersedia untuk pengguna. Pengguna kemudian 
memulai proses dengan melihat dan memilih resep 
sesuai keinginan. Setelah itu, pengguna dapat melihat 

detail bahan-bahan yang dibutuhkan untuk resep 
tersebut. 

Langkah berikutnya adalah pengguna memilih 

bahan resep yang ingin dibeli, diikuti dengan 
pemilihan metode pembayaran. Setelah metode 
pembayaran dipilih, pengguna melanjutkan proses 

dengan melakukan pembayaran untuk bahan-bahan 
tersebut. Setelah pembayaran selesai, pengguna akan 
menerima konfirmasi pesanan. 

Selanjutnya, supplier menerima informasi 

pesanan dari sistem, memproses bahan-bahan resep 
yang telah dipilih oleh pengguna, dan menyiapkan 
pesanan untuk dikirim. Proses terakhir dilakukan oleh 

aktor delivery, yang bertanggung jawab 
mengantarkan bahan makanan ke pengguna sesuai 
pesanan. Alur ini memastikan koordinasi yang efisien 

antara semua aktor untuk menyediakan pengalaman 
pengguna yang praktis, mulai dari pemilihan resep 
hingga pengiriman bahan makanan. Diagram ini 
mencerminkan bagaimana aplikasi mendukung 

integrasi antara berbagai pihak untuk mempermudah 
pengguna dalam memasak dengan bahan yang 
tersedia. 

 

4.3. Pengembangan 
Pada tahapan ini dilakukan pembuatan sistem 

dengan terlebih dahulu menggambarkan interaksi 
antara objek dengan menggunakan sequence 
diagram. Salah satunya yang digambarkan adalah 

sequence diagram pengguna yang menampilkan 
proses pengguna dari melihat resep sampai barang 
diterima, dapat dilihat pada gambar 3. Pada tahap 

awal, pengguna memulai proses dengan memilih 
barang yang menarik minat mereka. Setelah 
melakukan seleksi, pengguna kemudian dapat 
meninjau secara rinci detail dari barang-barang yang 

dipilih. Jika mereka tertarik untuk melanjutkan 
pembelian, langkah berikutnya adalah menambahkan 
barang-barang tersebut ke dalam keranjang belanja. 

Dalam keranjang belanja, pengguna memiliki 
kesempatan untuk meninjau kembali barang-barang 
yang telah mereka pilih sebelumnya. Selanjutnya, 
mereka dapat melanjutkan proses dengan melakukan 

pemesanan. Dalam proses ini, pengguna memiliki 
kewenangan untuk menghitung total item yang 
terdapat dalam keranjang dan melihat total pesanan 

secara keseluruhan sebelum akhirnya 
mengkonfirmasi pemesanan mereka. 

Setelah konfirmasi pemesanan, pengguna 

mendapatkan informasi lebih lanjut terkait metode 
pembayaran yang tersedia serta metode pengiriman. 
Dengan informasi tersebut, mereka dapat melanjutkan 
ke tahap pembayaran, menyelesaikan transaksi, dan 

memastikan pesanan mereka akan diproses. 
 

Pengguna Resep Item Cart Order

Memilih resep

Tampil resep

Melihat detail item resep

Tampil detail item

Memilih item resep dan checkout Kalkulasi 

total item

Kalkulasi 

total pesanan

Mendapatkan total

Memilih opsi pengiriman

Menyelesaikan checkout

Menyelesaikan checkout Konfirmasi 

proses bayar

pihak ketiga

Meneruskan 

ke supplier
Mengirimkan konfirmasi pesanan diterima

 

Gambar 3. Sequence Diagram Pengguna  
 

4.4. Prototyping 

Prototipe aplikasi resep dan bahan makanan ini 
dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna 
yang sederhana, intuitif, dan menarik. 

  

4.5. Tampilan Home Aplikasi Resep dan Bahan 

Makanan 

 
Gambar 4. Tampilan Home Aplikasi Resep dan 

Bahan Makanan 
 

Tampilan home pada gambar 4 berfungsi 
sebagai titik awal utama interaksi pengguna dengan 
aplikasi, di mana mereka dapat dengan mudah 

menemukan dan memilih resep berdasarkan 
preferensi mereka. Desain home mencakup beberapa 
elemen penting, yaitu tombol navigasi untuk kembali 
ke halaman utama, field pencarian yang 

memungkinkan pengguna mengetikkan nama 
makanan atau bahan tertentu untuk menemukan resep 
dengan cepat, serta gambar kategori makanan yang 

dibagi berdasarkan jenis, seperti Jepang, Italia, 
Indonesia, dan Chinese. Setiap kategori dilengkapi 
dengan gambar representatif yang menarik, sehingga 
mempermudah pengguna dalam menentukan pilihan. 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 1, Februari 2025 

 

1630 

Selain itu, fitur interaktif memungkinkan pengguna 
mengklik gambar kategori untuk langsung mengakses 

detail resep makanan yang diinginkan. Desain ini 
berfokus pada kemudahan penggunaan dan visual 
yang estetis untuk meningkatkan motivasi pengguna 
dalam menjelajahi berbagai resep dan bahan 

makanan, memberikan pengalaman yang nyaman, 
efisien, dan menyenangkan. 

 

4.6. Tampilan Detail Aplikasi Resep dan Bahan 

Makanan 

 
Gambar 5. Tampilan Detail Aplikasi Resep dan 

Bahan Makanan 
 

Prototipe tampilan pada Gambar 5 memberikan 

informasi setiap makanan yang muncul, dimana 
dilengkapi dengan deskripsi singkat, dan jika 
pengguna mengklik gambar makanan tersebut, 

mereka akan diarahkan ke halaman detail. Di 
halaman detail, pengguna dapat melihat informasi 
lengkap tentang resep makanan, termasuk daftar 
bahan yang diperlukan dan langkah-langkah 

pembuatan yang disajikan secara jelas dan terstruktur. 
Untuk mempermudah pengguna, halaman ini juga 
memiliki tombol pembelian bahan makanan yang 

langsung terintegrasi dengan fitur belanja. Dengan 
menekan tombol ini, pengguna dapat menambahkan 
bahan ke keranjang belanja dan melanjutkan proses 

pembayaran. 
Desain ini dirancang untuk memberikan 

pengalaman memasak yang praktis dan 
menyenangkan, di mana pengguna dapat mencari 

resep, memahami cara memasaknya, dan membeli 
bahan dengan mudah dalam satu aplikasi. Fitur-fitur 
yang disajikan mencerminkan fokus pada efisiensi 

dan kenyamanan pengguna dalam mengakses resep 
dan bahan makanan. 
 

4.7. Tampilan Lis Bahan Makanan Aplikasi 

Resep dan Bahan Makanan 

 

 
Gambar 6. Tampilan Lis Bahan Makanan Aplikasi 

Resep dan Bahan Makanan 

 
Prototipe tampilan list bahan makanan pada 

Gambar 6, dirancang untuk memberikan pengalaman 

berbelanja yang praktis dan efisien bagi pengguna. 
Halaman ini menampilkan daftar bahan makanan 
yang telah dipilih pengguna, di mana setiap item 
dilengkapi dengan gambar representatif, nama bahan, 

dan kuantitas yang dapat diubah sesuai kebutuhan. 
Pengguna dapat dengan mudah menyesuaikan jumlah 
bahan dengan menambah atau mengurangi kuantitas 

melalui tombol pengaturan angka yang intuitif di 
setiap item. Selain itu, di bagian bawah halaman, 
terdapat tombol "Lanjut Proses Checkout" yang 

menonjol untuk mempermudah pengguna 
melanjutkan ke langkah pembayaran. Tombol ini 
dirancang agar terlihat jelas dan mudah dijangkau, 
memberikan alur yang mulus dari proses pemilihan 

bahan ke tahap pembayaran. 
Desain ini memastikan bahwa pengguna dapat 

memantau daftar bahan dengan visual yang menarik, 

melakukan penyesuaian dengan mudah, dan 
melanjutkan ke proses selanjutnya tanpa hambatan. 
Prototipe ini mencerminkan fokus pada kemudahan 

dan kenyamanan pengguna dalam pengalaman 
berbelanja bahan makanan yang terintegrasi dengan 
aplikasi resep. 
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4.8. Tampilan Lis Bahan Makanan Aplikasi 

Resep dan Bahan Makanan 

 
Gambar 7. Tampilan Lis Bahan Makanan Aplikasi 

Resep dan Bahan Makanan 
 

Prototipe tampilan checkout pada Gambar 7, 
dirancang untuk mempermudah pengguna dalam 
menyelesaikan transaksi pembelian bahan makanan 

dengan langkah-langkah yang sederhana dan intuitif. 
Pada halaman ini, pengguna diminta untuk menginput 
data alamat lengkap secara rinci, yang mencakup 
informasi seperti nama penerima, alamat pengiriman, 

dan nomor kontak. Formulir input ini dirancang 
dengan tata letak yang rapi untuk memastikan 
kemudahan dalam pengisian data. Selain itu, 

pengguna dapat memilih metode pembayaran yang 
diinginkan dari berbagai alternatif yang tersedia, 

seperti GoPay, OVO, ShopeePay, atau metode 
pembayaran lainnya. Pilihan ini ditampilkan dalam 
bentuk daftar atau ikon interaktif, sehingga 
memudahkan pengguna untuk memilih opsi yang 

paling nyaman dan sesuai dengan preferensi mereka. 
Tampilan checkout juga mencantumkan rincian 

harga pesanan secara transparan, meliputi harga 

bahan makanan, biaya pengiriman, dan total harga 
keseluruhan. Informasi ini disusun dengan jelas agar 
pengguna dapat memahami detail transaksi sebelum 

melanjutkan. 
Proses pembayaran dapat diselesaikan dengan 

menekan tombol "Pesan Sekarang" yang ditempatkan 
secara mencolok di bagian bawah halaman. Tombol 

ini dirancang untuk memberikan kemudahan navigasi 
dan memastikan alur transaksi yang lancar. Dengan 
desain yang terfokus pada kenyamanan dan efisiensi, 

tampilan ini bertujuan memberikan pengalaman 
berbelanja yang menyenangkan dan bebas hambatan 
bagi pengguna aplikasi. 

 

4.9. Pengujian 
Pengujian Black-box pada aplikasi dilakukan 

untuk memastikan bahwa setiap fitur berfungsi sesuai 
dengan spesifikasi yang telah dirancang, tanpa 
memperhatikan struktur internal sistem. Fokus utama 

pengujian ini adalah pada validasi input dan output 
untuk setiap fitur utama aplikasi. Beberapa fitur yang 
diuji meliputi halaman utama, halaman detail resep, 
halaman daftar bahan makanan, halaman checkout, 

serta notifikasi dan riwayat pesanan.  

 

Tabel 1. Testing Black-box 

N

o 

Fitur yang 

Diuji 
Skenario Pengujian Input/Test Case Hasil yang Diharapkan 

Hasil 

Pengu

jian 

1 
Halaman 

Utama 

Memasukkan nama makanan 
pada search field dan 

menekan tombol cari 

"Nasi Goreng" 
Aplikasi menampilkan daftar resep 
terkait dengan "Nasi Goreng". 

Berhasil 

Mengklik salah satu kategori 

makanan 

Klik kategori 

"Makanan Jepang" 

Aplikasi membuka halaman detail 

kategori "Makanan Jepang" dengan 

daftar resep terkait. 

Berhasil 

2 

Halaman 

Detail 

Resep 

Mengklik nama makanan 

dari hasil pencarian atau 

kategori 

Klik "Nasi Goreng 

Spesial" 

Informasi resep, bahan, dan langkah 

memasak ditampilkan dengan benar. 
Berhasil 

Mengklik tombol "Beli 

Bahan" 

Klik tombol "Beli 

Bahan" 

Pengguna diarahkan ke halaman list 

bahan makanan. 
Berhasil 

3 
Halaman 
List Bahan 

Makanan 

Mengubah kuantitas bahan 
makanan 

Mengubah 

kuantitas dari 1 ke 
3 

Kuantitas bahan diperbarui menjadi 3. Berhasil 

Menekan tombol "Lanjutkan 

Proses Checkout" 

Klik tombol 
"Lanjutkan Proses 

Checkout" 

Pengguna diarahkan ke halaman 

checkout. 
Berhasil 

4 
Halaman 

Checkout 

Mengisi alamat lengkap dan 

memilih metode pembayaran 

Alamat: "Jl. 

Merdeka No. 10" 

Metode: "GoPay" 

Data alamat disimpan, metode 

pembayaran diproses, dan total 

pesanan dihitung dengan benar. 

Berhasil 

Menekan tombol "Pesan 

Sekarang" 

Klik tombol "Pesan 

Sekarang" 

Pengguna menerima notifikasi bahwa 

pesanan berhasil diproses. 
Berhasil 
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Pengujian dilakukan dengan skenario dan input 
yang dirancang untuk memastikan bahwa hasil output 

sesuai dengan yang diharapkan. Berikut adalah 
penjelasan mendalam mengenai Tabel 1 yang berisi 
hasil pengujian Black-box. 

Pengujian Black-box pada aplikasi dilakukan 

untuk memastikan setiap fitur berfungsi sesuai 
dengan spesifikasi yang dirancang. Pada halaman 
utama, pengujian dilakukan dengan memasukkan 

nama makanan pada search field dan mengklik 
kategori makanan. Diharapkan, ketika pengguna 
memasukkan nama makanan seperti "Nasi Goreng," 

aplikasi dapat menampilkan daftar resep terkait 
pencarian tersebut. Selain itu, ketika kategori 
makanan diklik, aplikasi harus membuka daftar resep 
sesuai kategori yang dipilih. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa kedua skenario ini berhasil, 
dengan aplikasi menampilkan hasil pencarian yang 
relevan dan membuka halaman kategori dengan 

daftar resep yang sesuai. 
Pada halaman detail resep, pengujian dilakukan 

dengan mengklik nama makanan dari hasil pencarian 

atau kategori dan mengklik tombol "Beli Bahan." 
Informasi resep, bahan, dan langkah-langkah 
memasak diharapkan ditampilkan dengan lengkap. 
Selain itu, ketika tombol "Beli Bahan" diklik, 

pengguna harus diarahkan ke halaman daftar bahan 
makanan. Semua skenario berhasil, dengan aplikasi 
menampilkan informasi resep dan bahan dengan 

benar, serta mengarahkan pengguna ke halaman 
daftar bahan sesuai harapan. 

Pengujian pada halaman list bahan makanan 

melibatkan perubahan kuantitas bahan dan menekan 
tombol "Lanjutkan Proses Checkout." Ketika 
kuantitas bahan diubah, aplikasi diharapkan 
menampilkan kuantitas yang diperbarui, dan setelah 

menekan tombol checkout, pengguna harus diarahkan 
ke halaman checkout. Hasil pengujian menunjukkan 
bahwa aplikasi berfungsi dengan baik, kuantitas 

bahan berhasil diperbarui, dan pengguna diarahkan 
ke halaman checkout. 

Pada halaman checkout, pengujian dilakukan 
dengan mengisi alamat lengkap dan memilih metode 

pembayaran, kemudian menekan tombol "Pesan 
Sekarang." Aplikasi diharapkan menyimpan data 
alamat, memproses pembayaran, dan menghitung 

total pesanan dengan benar. Ketika tombol "Pesan 
Sekarang" ditekan, pengguna harus menerima 
notifikasi bahwa pesanan berhasil diproses. 

Pengujian ini berhasil, dengan aplikasi memproses 
input dan memberikan notifikasi yang sesuai. 

Setelah pengujian Black-box, pengujian berbasis 
pengguna dilakukan untuk mengevaluasi pengalaman 

pengguna terhadap berbagai fitur aplikasi. Pengguna 
diminta untuk menguji fitur-fitur seperti halaman 
utama, pencarian resep, pengisian formulir, dan 

proses pembayaran. Hasil survei menggunakan skala 
Likert memberikan wawasan berharga mengenai 
kepuasan pengguna terhadap aplikasi. Pada halaman 

utama, pengguna menilai bahwa fitur pencarian 
berfungsi dengan baik dan daftar resep yang relevan 

ditampilkan dengan tepat. Selain itu, pengguna 
memberikan umpan balik positif terhadap kemudahan 

navigasi kategori. Pada halaman detail resep, 
pengguna mengapresiasi kelengkapan informasi 
resep, meskipun ada saran untuk menambah lebih 
banyak foto atau video mengenai langkah-langkah 

memasak. Pada halaman checkout, pengguna merasa 
puas dengan proses checkout, meskipun ada saran 
untuk memperkenalkan lebih banyak metode 

pembayaran, seperti OVO atau ShopeePay. Secara 
keseluruhan, hasil pengujian Black-box dan 
pengujian berbasis pengguna menunjukkan bahwa 

aplikasi berfungsi dengan baik sesuai spesifikasi dan 
memberikan pengalaman yang memadai bagi 
pengguna. 
 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 
Penelitian ini berhasil merancang dan 

membangun aplikasi seluler yang berpusat pada 
pengguna untuk resep dan belanja bahan makanan. 
Pengujian Black-box dan pengujian berbasis 

pengguna menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi 
sesuai dengan spesifikasi yang dirancang, dengan 
hasil yang memuaskan pada berbagai fitur utama, 
seperti pencarian resep, navigasi antar kategori, detail 

resep, daftar bahan, dan proses checkout. Pengguna 
merasa nyaman menggunakan aplikasi, dengan 
umpan balik positif terkait kemudahan navigasi, 

kelengkapan informasi resep, serta proses pembelian 
bahan makanan. Meskipun demikian, ada beberapa 
saran untuk pengembangan lebih lanjut, seperti 

penambahan fitur personalisasi yang 
merekomendasikan resep berdasarkan preferensi 
pengguna, penyempurnaan antarmuka aplikasi untuk 
meningkatkan pengalaman pengguna, serta optimisasi 

aplikasi agar kompatibel dengan berbagai perangkat 
dan sistem operasi. Dengan pengembangan pada 
aspek-aspek tersebut, aplikasi ini diharapkan dapat 

memberikan solusi yang lebih lengkap dan efisien 
dalam memudahkan pengguna merencanakan, 
memasak, dan berbelanja bahan makanan. 
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