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ABSTRAK

Persaingan di industri kuliner yang semakin ketat mendorong warung seblak untuk beralih ke sistem
pemesanan yang lebih efisien. Metode manual yang masih banyak digunakan sering kali menyebabkan kesalahan
pencatatan, antrean panjang, dan sulitnya mengelola pesanan. Penelitian ini merancang sistem pemesanan berbasis
website guna meningkatkan efisiensi operasional dan daya saing bisnis. Sistem ini dikembangkan dengan metode
Waterfall, mencakup analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian. Fitur utamanya meliputi pemesanan
online, pencatatan transaksi otomatis, dan laporan penjualan. Hasilnya, pelanggan dapat memesan dan membayar
dengan lebih mudah, sementara pemilik usaha bisa mengelola pesanan dengan lebih akurat dan terstruktur.
Dengan sistem ini, kesalahan pencatatan berkurang, transaksi lebih cepat, dan pengalaman pelanggan meningkat,

menjadikan warung seblak lebih kompetitif.

Kata kunci : Sistem pemesanan, warung seblak, metode waterfall

1. PENDAHULUAN

Dalam era bisnis yang berkembang pesat,
pengembangan sistem baru sangat penting untuk
memenuhi  kebutuhan informasi yang efektif.
Teknologi informasi menjadi faktor utama bagi
perusahaan, terutama yang sedang berkembang, agar
dapat dikelola dengan baik dan mencapai tujuannya
[1].

Hampir seluruh instansi pemerintah maupun
perusahaan swasta memanfaatkan teknologi informasi
dan komunika dalam upaya untuk meningkatkan
efisiensi kerja [2].

Hal yang sama juga terjadi pada usaha warung
seblak, di mana semakin banyak pengunjung membuat
tugas pelayan menjadi lebih rumit. Pelayan sering kali
harus mondar-mandir antara meja dan Kkasir untuk
menyampaikan nota  pesanan, yang  sering
menimbulkan miskomunikasi antara pelayan dan
kasir. Terkadang, nota pesanan juga hilang setelah
sampai di kasir, yang membuat pengelolaan pesanan
menjadi lebih sulit. Selain itu, pemantauan oleh
pemilik usaha pun menjadi kurang efisien [2].

Tujuan sistem baru ini adalah untuk
meningkatkan layanan pelanggan, mempercepat
pengolahan data, serta menyajikan informasi yang
lebih akurat dan efisien [3].

Pemilihan metodologi pengembangan perangkat
lunak yang tepat sangat penting agar sistem berjalan
optimal dan menguntungkan Warung Seblak. Metode
Waterfall adalah model pengembangan perangkat
lunak yang dilakukan secara bertahap, dimulai dari
perencanaan hingga pemeliharaan, dengan setiap
tahap diselesaikan sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya [4].

Penelitian ini bertujuan untuk membantu pemilik
Warung Seblak dalam mengelola dan memasarkan
produk mereka. Sistem informasi berbasis website
memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan
melalui berbagai perangkat, seperti PC, laptop, atau

smartphone, sehingga meningkatkan kenyamanan dan
fleksibilitas [5].

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Pemesanan

Pelanggan melakukan pemesanan sebelum
melakukan pembelian barang atau jasa. Proses ini
meliputi permintaan produk, penentuan jumlah, serta
metode pemesanan, baik secara langsung maupun
melalui platform digital seperti aplikasi atau website.
Selain itu, pemesanan juga mencakup proses, cara, dan
tempat dalam memperoleh barang atau jasa dari pihak
lain [1].

2.2. Sistem Informasi

Sistem informasi terdiri dari komponen-
komponen yang saling terhubung untuk mengelola,
menyimpan, dan mendistribusikan data. Komponen
utama termasuk basis data, kontrol, masukan, model,
keluaran, dan teknologi [4].

2.3. Website

Situs web adalah kumpulan halaman terhubung
yang menyajikan informasi dalam berbagai format,
baik statis maupun dinamis, dan dapat diakses melalui
internet [6].

2.4. Metode Waterfall

Pendekatan studi ini menggunakan metode
waterfall, yang lebih efisien jika diterapkan pada
sistem. Model waterfall merupakan pendekatan yang
terorganisasi dan berurutan untuk mengembangkan
sistem informasi [7].

2.5. Unified Modelling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah
teknik efektif untuk merancang sistem berbasis objek.
UML mencakup elemen grafis yang digunakan untuk
membuat diagram guna mendokumentasikan berbagai
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aspek sistem. UML terdiri dari tiga komponen utama:
struktur, perilaku dinamis, dan manajemen model [6].
Beberapa diagram UML yang umum digunakan
meliputi:
a. Use Case Diagram
Memodelkan interaksi antara sistem dan aktor
untuk menggambarkan perilaku sistem.
b. Activity Diagram
Mengilustrasikan alur kerja atau aktivitas dalam
sistem, berfokus pada proses yang dilakukan oleh
sistem.
c. Sequence Diagram
Menampilkan urutan interaksi antar objek dalam
suatu kasus penggunaan, termasuk pesan yang
dikirim dan diterima.
d. Class Diagram
Mewakili hubungan antar kelas serta desain
sistem, termasuk aturan dan tanggung jawab
entitas.
e. Deployment Diagram
Menggambarkan konfigurasi komponen dalam
eksekusi aplikasi serta interaksi antar komponen.

2.6. Penelitian Terdahulu

Penelitian ini berfokus pada perancangan sistem
informasi pemesanan berbasis website untuk warung
seblak. Dalam prosesnya, peneliti menemukan
beberapa referensi yang memiliki keterkaitan dengan
topik penelitian ini.

Penelitian yang dilakukan oleh Rendi Buana
Perdana, Syaharudin lkhsan Majid, Theodorus Asa
Wahyu Purnama, dan Anggun Berlian Agustina
dengan judul "Sistem Rekomendasi Pemilihan Menu
Seblak Dengan Teknik Collaborative Filtering"
berfokus pada pengembangan sistem rekomendasi
untuk membantu pelanggan memilih varian seblak
berdasarkan preferensi pengguna lain. Dengan
menggunakan metode Collaborative Filtering, sistem
ini mengolah data rating pelanggan untuk memberikan
rekomendasi menu yang sesuai. Pengembangan sistem
dilakukan dengan metode Waterfall, mencakup tahap
analisis, desain, implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan. Data dikumpulkan melalui kuesioner
kepada pelanggan Kedai Angkringan Pewe. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sistem ini mampu
memberikan rekomendasi yang relevan, meningkatkan
kepuasan pelanggan, serta membantu pemilik usaha
dalam menyesuaikan menu mereka sesuai dengan
selera pasar [8].

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Anisa,
Nurul Atika, Annisa Hestiningtyas, dan Firmannudin
dengan judul "Pengembangan Website E-Commerce
Berbasis WordPress Studi Kasus Seblak Prasmanan
‘Gang Kesatuan™ bertujuan untuk meningkatkan
pemasaran Seblak Prasmanan "Gang Kesatuan"
dengan membangun website e-commerce berbasis
WordPress. Pengembangan sistem mengikuti metode
Waterfall, yang mencakup tahap analisis kebutuhan,
desain, implementasi, dan pengujian. Website yang
dikembangkan menyediakan fitur seperti kategori

produk, stok barang, pemesanan online, serta kontak
langsung  dengan  penjual.  Hasil  penelitian
menunjukkan bahwa website ini mampu memperluas
jangkauan pemasaran dan meningkatkan efektivitas
promosi, yang berkontribusi pada peningkatan
penjualan dan daya saing usaha [9].

Sementara itu, penelitian oleh Rosy Rizabila
Septianisya dan Tri Anggoro dengan judul
"Implementasi Bisnis Digital dengan Perancangan
Website E-Commerce untuk Usaha Kuliner Seblak
Waja" bertujuan mengembangkan website e-
commerce untuk Warung Seblak Waja di Kebumen
guna meningkatkan efisiensi bisnis digital. Sistem ini
dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP
dan database MySQL, dengan metode pengembangan
Waterfall yang mencakup tahap perancangan,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pengujian
dilakukan menggunakan black-box testing, dan hasil
evaluasi menunjukkan tingkat kepuasan pengguna
sebesar 89%, yang masuk dalam kategori sangat baik.
Dengan adanya website ini, pelanggan dapat
melakukan pemesanan dengan lebih mudah, waktu
tunggu dapat dikurangi, serta visibilitas bisnis warung
seblak meningkat secara signifikan [6].

3. METODE PENELITIAN

WATERFALL

-:"...3 Analysis

C—
—

Gambar 1. Metode waterfall
Dalam  penelitian  ini  yang  berjudul

"Pengembangan Sistem Pemesanan Warung Seblak
Berbasis Website," peneliti menggunakan metode

SDLC Waterfall sebagai pendekatan  untuk
pengembangan sistem.
a. Analisa Kebutuhan Sistem

Tahap ini melibatkan komunikasi dengan

pengguna untuk memahami kebutuhan dan
batasan sistem. Data dikumpulkan melalui
survei, wawancara, atau diskusi.

b. Desain
Proses ini mencakup perancangan struktur data,
arsitektur, antarmuka, dan teknik pengkodean,
mengubah kebutuhan sistem menjadi rancangan
yang siap diimplementasikan.

c. Pembuatan kode program
Desain yang telah dibuat diterjemahkan ke dalam
kode program, menghasilkan perangkat lunak
sesuai dengan rancangan sebelumnya.

d. Pengujian
Sistem diuji untuk memastikan bahwa setiap fitur
berfungsi dengan baik dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Use Case Diagram

Gambar 2. Use case diagram

Diagram ini menggambarkan bagaimana
pelanggan dan admin berinteraksi dengan sistem
pemesanan. Pelanggan dapat mendaftar, masuk ke
akun, melihat menu, memesan makanan, melakukan
pembayaran, serta mengecek riwayat pesanan.
Sementara itu, admin bertugas mengelola data
pelanggan, mengatur menu, dan mengontrol status
toko secara digital. Semua fitur ini hanya dapat diakses
setelah pengguna berhasil login untuk menjaga
keamanan sistem.

4.2. Activity Diagram

Gambar 3. Activity diagram admin

Admin harus login terlebih dahulu untuk
mengakses dashboard pengelolaan sistem. Setelah
masuk, mereka dapat mengelola data menu dengan
menambah, mengedit, atau menghapus menu
makanan. Admin juga bertanggung jawab dalam
mengelola data pelanggan, memantau dan
memverifikasi pemesanan serta pembayaran yang
masuk. Selain itu, admin memiliki kontrol untuk
mengubah status operasional toko, seperti membuka
atau menutup toko secara online. Setelah
menyelesaikan tugasnya, admin dapat logout untuk
mengamankan akun dan kembali ke halaman login.

Pelanggan memulai dengan registrasi dan
login untuk mengakses sistem. Setelah masuk, mereka
dapat melihat menu makanan yang tersedia dan

memilih  makanan yang diinginkan. Setelah
menentukan pesanan, pelanggan diarahkan ke
halaman  pembayaran dan memilih  metode

pembayaran, baik tunai maupun digital. Jika transaksi
berhasil, sistem akan mencatat pesanan dan
memberikan notifikasi konfirmasi. Jika pembayaran

gagal, pelanggan dapat mencoba metode lain atau
membatalkan pesanan. Setelah selesai menggunakan
sistem, pelanggan dapat logout untuk mengakhiri sesi
dan kembali ke halaman login.

Gambar 4. Activity diagram pelanggan

4.3. Sequence Diagram

sdMelihatMenu J

Palanggen

| 1 Membuka halsman uamai)

1.1 Memouka halaman menu()

laman tokoi|

3 Kaluar haleman menu()

R S

Gambar 5. Sequence diagram menu

Diagram ini menggambarkan proses pelanggan
dalam mengakses menu. Pelanggan terlebih dahulu
membuka halaman utama, kemudian sistem
menampilkan halaman toko. Setelah itu, pelanggan
bisa melihat daftar makanan dan keluar dari halaman
menu setelah selesai.

s o kTP

Gambar 6. Sequence diagram pemesanan &
pembayaran

Diagram ini menjelaskan langkah-langkah dalam
pemesanan makanan dan proses validasi pembayaran.
Pelanggan memulai dengan membuka menu, memilih
makanan, dan sistem akan menampilkan detail
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pesanan beserta harga. Selanjutnya, pelanggan
melakukan ~ pembayaran, dan sistem  akan
memverifikasi  transaksi ~ sebelum  memberikan
konfirmasi bahwa pesanan berhasil diproses.

4.4. Class Diagram

Pha )

m Pembayaran

Gambar 7. Class diagram

Diagram ini memperlihatkan struktur data dalam
sistem yang terdiri dari beberapa entitas utama, seperti
pelanggan, admin, menu, pemesanan, dan
pembayaran. Setiap entitas memiliki atribut dan fungsi
tersendiri. Contohnya, pelanggan memiliki data
username, password, dan nama, sedangkan menu
memiliki atribut seperti nama makanan, harga, dan
kategori. Hubungan antar-entitas juga dijelaskan untuk
menunjukkan keterkaitan data dalam sistem.

4.5. Tampilan Website

BERANDA  PRODUK  KONTAK MENU

MENU KAMI

Toping
Prasmanan

Gambar 8. Tampilan menu

Halaman menu menampilkan halaman menu
warung seblak dengan berbagai pilihan paket dan
topping tambahan beserta harganya.

BERANDA  PRODUK  ((KONTAK MENU

KONTAK KAMI

Nama Email
Subject

Tulis Pesanan

Gambar 9. Tampilan kontak

Halaman kontak menunjukkan halaman kontak
yang menyediakan informasi lokasi melalui Google
Maps, alamat lengkap, email, dan nomor telepon, serta
formulir untuk mengirim pesan langsung.

BHRANDA  PRODUK  KONTAK  wENU B ek

Pilih Metode Pembayaran
Silahlan pilih metode pembayaran ands

€2 Pembayaran TunaiiCash

® DANA (e-Wallet)
@ Transfor Banlk

Gambar 10. Tampilan pembayaran

Halaman pembayaran menampilkan opsi metode
pembayaran, termasuk tunai, dompet digital DANA,
dan transfer bank, dengan tombol konfirmasi
pembayaran untuk melanjutkan transaksi.

4.6. Pengujian Sistem

Metode pengujian yang digunakan adalah Black
Box Testing. Berikut adalah hasil pengujian sistem
yang telah dilakukan:

Tabel 1. Blackbox Testing

Hasil
No. Fungsi yang Diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Pengujian
1. | Login Pengguna memasukkan username dan P_engguna berhasil masuk ke Berhasil
password yang benar sistem
Mengelola Data Admin menambah, mengedit, atau Perubahan data menu .
2. - - . Berhasil
Menu menghapus menu tersimpan dan diperbarui
Mengelola Data Admin melihat, memperbarui status, Data pesanan berhasil .
3. g . I Berhasil
Pesanan Pelanggan atau menghapus pesanan pelanggan diperbarui sesuai tindakan
Pengguna memilih menu dan Item masuk ke dalam .
4. | Menu Pemesanan . - - Berhasil
menambahkan ke keranjang keranjang belanja
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Hasil

No. Fungsi yang Diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Pengujian

Pengguna memilih metode Sistem mengarahkan ke .
5. | Metode Pembayaran pembayaran DANA/e-Wallet halaman pembayaran DANA Berhasil

Pengguna mengisi informasi Pesanan berhasil diproses dan
6. | Proses Checkout pembayaran dan mengonfirmasi S P Berhasil

muncul invoice

pesanan
7| Halaman Kontak Penggu_na mengisi formulir kontak dan | Pesan berha_ls_ll d|!<|r|m dan Berhasil

mengirim pesan muncul notifikasi

. . Sistem mengarahkan kembali .
8. | Logout Pengguna memilih opsi logout ke halaman login Berhasil
4.7. Deployment Diagram WATERFALL,” Indonesian  Journal on

pkg

Pelanggan Server

1
page request Web Server

Database request

Database Server

Gambar 11. Deployment diagram

Diagram ini menggambarkan bagaimana sistem
dijalankan dalam sebuah infrastruktur berbasis server.
Pelanggan mengirim permintaan halaman ke Web
Server, yang kemudian berkomunikasi dengan
Database Server untuk mengambil atau menyimpan
data yang diperlukan. Proses ini memungkinkan
sistem berjalan secara online, sehingga pelanggan
dapat mengakses layanan dengan mudah dari berbagai
perangkat.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Dapat disimpulkan bahwa sistem informasi
pemesanan berbasis web ini memudahkan admin
dalam mengelola seluruh data, serta memungkinkan
pelanggan untuk memesan makanan yang diinginkan
dan mengatur jumlah menu yang akan dipesan.
Dengan adanya sistem ini, kesalahan dalam proses
pemesanan dapat diminimalkan, sehingga informasi
pesanan pelanggan dapat diproses dengan akurat.
Selain itu, pelanggan dapat membayar makanan tanpa
perlu mengantri.
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