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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong banyak pelaku usaha untuk mengoptimalkan layanan
pemesanan daring, termasuk di sektor penjualan kue. Namun, sistem pemesanan manual masih diterapkan oleh
Toko Kue Pinhelia, sehingga proses pemesanan menjadi tidak efisien dan rentan menimbulkan kesalahan
pencatatan pesanan. Penelitian ini telah difokuskan pada perancangan dan pembangunan aplikasi pemesanan
produk berbasis web yang ditujukan khusus untuk Toko Kue Pinhelia, agar pengelolaan pemesanan secara real-
time dapat dilakukan dengan lebih cepat dan mudah. Metode penelitian yang digunakan adalah model
pengembangan perangkat lunak Waterfall, yang terdiri dari lima tahapan: analisis kebutuhan, perancangan,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Aplikasi dikembangkan menggunakan PHP dan Laravel, serta
MySQL sebagai basis data, dengan pengujian dilakukan menggunakan pendekatan black-box. Dari hasil
penelitian, ditemukan bahwa aplikasi Toko Kue Pinhelia telah mendukung fitur manajemen produk, pemesanan,
dan laporan transaksi dengan antarmuka yang responsif dan ramah pengguna. Uji coba pada Toko Kue Pinhelia
telah membuktikan bahwa aplikasi mampu mengefisienkan waktu pemesanan secara lebih cepat dibandingkan
sistem manual. Oleh karena itu, aplikasi pemesanan berbasis web ini dinyatakan efektif dalam membantu Toko
Kue Pinhelia meningkatkan kecepatan layanan, akurasi data pesanan, dan profesionalitas pelayanan kepada

pelanggan.

Kata kunci: Aplikasi Pemesanan, Web, Waterfall, UKM, Sistem Informasi.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi  informasi  telah
menciptakan peluang besar bagi berbagai sektor usaha,
termasuk toko kue, untuk meningkatkan kualitas
layanan kepada pelanggan. Penggunaan sistem
pemesanan manual yang masih dipertahankan oleh
Toko Kue Pinhelia telah menimbulkan berbagai
permasalahan, seperti  ketidakefisienan  dalam
pencatatan  pesanan, risiko kesalahan dalam
memasukkan data, keterlambatan rekap transaksi,
serta kesulitan dalam menghasilkan laporan penjualan
yang akurat. Kondisi tersebut telah berpengaruh pada
menurunnya kepuasan pelanggan dan menghambat
pengelolaan usaha secara profesional. Oleh sebab itu,
penelitian ini telah diarahkan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi pemesanan berbasis web
khusus untuk Toko Kue Pinhelia, dengan metode
Waterfall yang terstruktur melalui tahap analisis
kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian,
hingga pemeliharaan. Penelitian ini diharapkan
mampu mendukung peningkatan kualitas layanan,
mempercepat ~ pemrosesan  pemesanan,  serta
menyediakan data transaksi yang akurat sebagai
landasan pengambilan keputusan strategis bagi
pemilik usaha.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu

penelitian ini membahas tentang perancangan
aplikasi pemesanan berbasis web, peneliti juga
menemukan tulisan yang berkaitan.

Penelitian  [1]merancang sistem informasi
penjualan berbasis web pada JP Bakery and Cake
menggunakan metode Waterfall dan UML, serta PHP
dan MySQL. Hasilnya, sistem mempermudah
pelanggan dalam pemesanan tanpa datang ke toko,
mempercepat layanan, dan meningkatkan akurasi data
pesanan, sehingga mendukung pengelolaan usaha
lebih profesional.
Penelitian[2]Jmengembangkan aplikasi pemesanan kue
berbasis multiplatform di Pawon Ibu Snacks Karawang
dengan Flutter dan Supabase menggunakan metode
Prototype. Aplikasi ini membantu meminimalisir
kesalahan pencatatan, mempercepat pemesanan, serta
mendukung digitalisasi usaha untuk meningkatkan
efisiensi layanan dan kepuasan pelanggan.

Penelitian  [3]melakukan tinjauan literatur
sistematis terkait metode perancangan sistem
informasi akademik berbasis web pada rentang tahun
2017-2022. Hasil studi menunjukkan bahwa metode

Waterfall mendominasi  sebagai  pendekatan
pengembangan, dengan keunggulan ~ dalam
kesederhanaan  tahapannya untuk  memenuhi

kebutuhan pengelolaan akademik secara efektif dan
efisien.  Penelitian ini menegaskan pentingnya
pemilihan metode perancangan yang sesuai agar
sistem informasi akademik berbasis web mampu
meningkatkan kecepatan, akurasi, dan efisiensi dalam
pengolahan data akademik.

Dari beberapa penelitian sebelumnya dapat
disimpulkan bahwa belum ada aplikasi pemesanan
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berbasis web khusus untuk Toko Kue Pinhelia,
sehingga penelitian ini mengisi kekosongan tersebut.

2.2. Pengertian sistem

Sistem adalah kesatuan dari elemen-elemen
(komponen) yang saling berinteraksi, saling
terhubung, dan bekerja sama secara terkoordinasi
untuk memproses input menjadi output dalam rangka
mencapai tujuan yang telah ditetapkan, di mana setiap
komponen memiliki fungsi spesifik yang mendukung
keseluruhan Kinerja sistem, sehingga tercipta suatu
mekanisme yang terstruktur, teratur, dan dapat
dikendalikan ~ untuk  menanggapi  perubahan
lingkungan serta memastikan tercapainya tujuan
secara efektif dan efisien.[4]

2.3. Analisis sistem

Analisis sistem secara dasar adalah proses
sistematis untuk mempelajari, memahami, dan
mengevaluasi suatu sistem baik yang sudah ada
maupun yang akan dibangun dengan tujuan
mengidentifikasi komponen-komponen, hubungan
antar komponen, alur kerja, serta kebutuhan sistem
tersebut. Kegiatan ini mencakup pengumpulan
informasi tentang sistem, identifikasi permasalahan
yang ada atau yang berpotensi muncul, pendefinisian
kebutuhan  sistem  secara  fungsional  dan
nonfungsional, serta penyusunan spesifikasi sistem
yang akan menjadi dasar dalam perancangan atau
pengembangan sistem baru agar sistem yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
organisasi, serta efektif dan efisien dalam
operasionalnya.[3]

2.4. Informasi.

Informasi adalah data yang telah diolah atau
diproses sedemikian rupa sehingga memiliki arti, nilai,
atau kegunaan bagi penerimanya dalam membantu
pengambilan keputusan, pengendalian, perencanaan,
dan aktivitas lainnya. Informasi merupakan hasil dari
pengolahan data mentah yang dikonversi menjadi
bentuk yang dapat dipahami dan memberikan manfaat
untuk tujuan tertentu, sehingga informasi memiliki
unsur penting: akurat, tepat waktu, dan relevan.[5]

2.5. Sistem informasi

Sistem informasi adalah suatu kesatuan
terintegrasi yang terdiri dari komponen-komponen
berupa perangkat keras (hardware), perangkat lunak
(software), manusia (brainware), prosedur, dan basis
data yang saling berinteraksi untuk mengumpulkan,
mengolah, menyimpan, dan mendistribusikan data
menjadi informasi yang berguna bagi pengambilan
keputusan, perencanaan, pengendalian, dan fungsi-
fungsi  operasional lainnya dalam  sebuah
organisasi.[6]

2.6. Pengertian perancangan
Perancangan adalah proses sistematis untuk
menentukan bagaimana sistem atau perangkat lunak

akan diwujudkan, dengan tujuan menghasilkan
spesifikasi rinci mengenai komponen, struktur,
antarmuka, prosedur, dan alur kerja sistem
berdasarkan kebutuhan yang telah diidentifikasi pada
tahap analisis. Desain mencakup penggambaran detail
rancangan logis dan fisik sistem, mulai dari
perancangan data, perancangan proses, perancangan
antarmuka, hingga perancangan arsitektur sistem,
sehingga menjadi pedoman bagi tahap implementasi
agar sistem yang dibangun sesuai dengan kebutuhan
dan berfungsi secara efektif serta efisien.[7]

2.7. Waterfall

Metode Waterfall adalah model pengembangan
perangkat lunak yang bersifat sekuensial dan linear, di
mana proses pengembangan dibagi ke dalam tahapan-
tahapan yang terurut dan saling bergantung, yaitu:
analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi
(pengkodean), pengujian, dan pemeliharaan. Setiap
tahap harus diselesaikan secara penuh sebelum tahap
berikutnya dimulai, sehingga alur pengembangan
menyerupai air terjun (waterfall). Model ini cocok
digunakan pada proyek dengan kebutuhan yang sudah
jelas dan stabil, karena perubahan di tahap akhir akan
sangat sulit dan mahal untuk dilakukan. Waterfall
banyak digunakan pada pengembangan sistem yang
bersifat sederhana hingga menengah dengan risiko
perubahan yang rendah.[8]

2.8. Unified Modeling Language (UML)

Adalah bahasa pemodelan standar yang
digunakan dalam rekayasa perangkat lunak untuk
membantu memvisualisasikan, menspesifikasikan,
merancang, dan mendokumentasikan sistem perangkat
lunak maupun sistem non-perangkat lunak berbasis
objek. UML menyediakan seperangkat notasi grafis
berupa diagram-diagram yang merepresentasikan
berbagai aspek sistem, seperti struktur statis
(contohnya class diagram), perilaku dinamis
(contohnya sequence diagram dan activity diagram),
serta arsitektur sistem. UML dikembangkan untuk
menyediakan cara yang konsisten dan seragam dalam
mendeskripsikan desain sistem sehingga
mempermudah komunikasi antara analis, perancang,
pengembang, dan pemangku kepentingan.[9]

2.9. Penjualan

Penjualan adalah suatu kegiatan atau proses
pertukaran barang atau jasa antara penjual dan pembeli
yang disertai dengan kesepakatan harga, dengan tujuan
memperoleh keuntungan atau pendapatan bagi pihak
penjual. Penjualan mencakup aktivitas menawarkan,
membujuk, dan melayani pelanggan hingga terjadi
transaksi, serta dapat melibatkan strategi pemasaran
untuk meningkatkan volume dan nilai transaksi.
Dalam konteks bisnis, penjualan menjadi salah satu
fungsi utama yang berperan penting dalam mendukung
kelangsungan usaha, karena hasil dari penjualan secara
langsung memengaruhi arus kas dan profitabilitas
perusahaan.[10]
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2.10. Pemesanan

Pemesanan adalah suatu proses permintaan resmi
yang dilakukan oleh pelanggan atau pihak pembeli
kepada penjual untuk memperoleh barang atau jasa
dalam jumlah, spesifikasi, dan waktu tertentu, yang
biasanya dituangkan dalam bentuk dokumen atau
sistem elektronik sebagai bukti kesepakatan awal
transaksi. Pemesanan mencakup aktivitas pencatatan
kebutuhan pelanggan, penentuan harga, syarat
pembayaran, dan jadwal pengiriman, sehingga
menjadi tahap penting dalam siklus penjualan yang
berfungsi mengatur ketersediaan produk dan
memastikan layanan kepada pelanggan berjalan tepat
waktu serta sesuai kesepakatan [11].

2.11. Framework Laravel

Framework PHP modern yang sangat populer
karena menawarkan sintaksis elegan dan mendukung
pengembangan aplikasi web yang cepat dan aman.
Laravel dilengkapi fitur seperti Eloquent ORM, sistem
routing yang fleksibel, middleware, autentikasi,
queue, testing, serta ekosistem paket melalui
Composer yang sangat membantu developr [12]

2.12. Xampp

Adalah paket perangkat lunak open-source yang
menyediakan solusi lengkap untuk membangun dan
menguji aplikasi web secara lokal di komputer
pengembang, dengan menyertakan komponen utama
yaitu Apache (web server), MySQL/MariaDB
(database server), PHP (bahasa pemrograman sisi
server), dan Perl, yang kesemuanya terintegrasi dalam
satu paket instalasi yang mudah digunakan. XAMPP
mendukung sistem operasi Windows, Linux, dan
macOS, serta dilengkapi modul tambahan seperti
phpMyAdmin untuk mengelola database secara grafis.
XAMPP sangat populer di kalangan pengembang
karena memungkinkan mereka untuk
mengembangkan, menguji, dan mendebug aplikasi
web secara offline sebelum diunggah ke server
produksi [13]

2.13. Mysql

MySQL adalah sistem manajemen basis data
relasional (RDBMS) open-source yang menggunakan
bahasa kueri terstruktur (SQL) sebagai antarmuka
utama  untuk  mengelola, mengakses, dan
memanipulasi data. MySQL dikembangkan pertama
kali oleh MySQL AB dan kini berada di bawah
naungan Oracle Corporation. MySQL mendukung
berbagai fitur seperti transaksi, foreign key, replikasi,
dan clustering, serta mampu menangani volume data
besar dengan performa tinggi, sehingga banyak
digunakan pada aplikasi web, sistem informasi,
maupun aplikasi enterprise. MySQL dapat berjalan di
berbagai platform sistem operasi, dan sering
dikombinasikan dengan server web Apache dan bahasa
pemrograman PHP dalam stack pengembangan
populer seperti LAMP atau XAMPP.[14]

3. METODE PENELITIAN
3.1. Waterfall

Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan perangkat lunak Waterfall yang terdiri
dari lima tahapan utama: analisis kebutuhan,
perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan. Metode ini dipilih karena memiliki alur
pengembangan yang sistematis dan sesuai untuk
proyek dengan kebutuhan yang telah terdefinisi
dengan jelas sejak awal.

3.2. Analisis

Analisis kebutuhan tahap awal dilakukan dengan
mengumpulkan  informasi  melalui  wawancara
langsung dengan pemilik Toko Kue Pinhelia untuk
mengetahui kebutuhan sistem pemesanan, termasuk
jenis produk yang dijual, alur pemesanan, informasi
stok, dan laporan transaksi. Dari hasil analisis,
didapatkan kebutuhan utama berupa fitur manajemen
produk, pemesanan produk secara daring, dan laporan
penjualan.

3.3. Perancangan

Sistem Perancangan dilakukan dengan membuat
rancangan antarmuka (Ul design) menggunakan
Figma, serta merancang use case diagram untuk
menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem pada
suatu sistem informasi. Perancangan Activity diagram
digunakan untuk menggambarkan urutan aktivitas
dalam sistem dengan cara yang lebih kompleks.

3.4. Implementasi

Tahap  implementasi  dilakukan  dengan
membangun aplikasi berbasis web menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan framework Laravel,
serta sistem manajemen basis data MySQL. Aplikasi
dihosting pada server lokal menggunakan XAMPP
sebagai environment pengembangan. Fitur utama yang
dikembangkan meliputi modul manajemen produk,
modul pemesanan, dan modul laporan.

3.5. Pengujian

Pengujian aplikasi dilakukan dengan metode
black-box testing untuk memastikan setiap fitur sesuai
dengan fungsionalitas yang diharapkan. Pengujian
dilakukan pada proses pemesanan produk, manajemen
data produk, dan pembuatan laporan transaksi. Selain
itu, pengujian dilakukan secara langsung oleh pemilik
Toko Kue Pinhelia untuk mendapatkan umpan balik
mengenai kemudahan penggunaan aplikasi

3.6. Pemeliharaan

Tahap ini dilakukan untuk memperbaiki
kesalahan yang DITEMUKAN pada tahap pengujian,
melakukan pembaruan fitur jika dibutuhkan, serta
melakukan penyesuaian sistem sesuai dengan
perubahan kebutuhan Toko Kue Pinhelia di masa
mendatang.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Flowchart

Gambar 1 merupakan alur flowchart dari aplikasi
pemesanan produk pinhelia. User login terlebih
dahulu, masuk ke beranda, memilih produk, user dapat
memilih transaksi, masukkan keranjang atau isi form
pembayaran untuk membeli produk.

masuk ke beranda

Pilih produk

masukkan ke
keranjang

K _/

Gambar 2 merupakan sistem pemesanan berbasis

web pada toko pinhelia. use case diagram terdapat
empat aktor utama dalam sistem, yaitu owner, admin,
koki dan user. Owner bisa mengelola aktivitas dalam

Gambar 2. use case diagram

sistem use case tersebut. Admin bertanggung jawab
pada produk, pesanan, riwayat pembelian. Hingga
mengetahui alamat user untuk dikelola. Koki
bertanggung jawab pada hasil akhir produk dan
pesanan. Dan User sebagai pelanggan yang dapat
memuat pesanan, melihat riwayat pembelian dan
mengelola alamat.

4.3. Activity diagram

Gambar 3 merupakan alur sistem login
pemesanan berbasis web pada toko pinhelia. masuk ke
halaman login, masukan email serta password, akan
dikonfirmasi oleh sistem, jika benar maka akan
menampilkan halaman beranda jika tidak maka akan
Kembali ke halaman login. Jika user belum
mempunyai akun, maka user bisa mendaftar dengan
memasukan email, password dan alamat. Jika email
tidak valid, dapat dikonfirmasikan dengan fitur lupa
password

sistem user

Mulai

Masukan email dan
password

masuk ke halaman

Masuk ke beranda

Selesai

Gambar 3. Activity Diagram

user sistem

Mulai

Halaman beranda

il produk
halaman transaksi

Memilih Produk

11

Masukkan ke
keranjang

masuk ke keranjang

[ pembayaran J pembayaran

Selesai

Gambar 4. Activity diagram
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Proses dilanjutkan dengan user masuk ke
halaman beranda, memasukan produk ke dalam
keranjang dan menyelesaikan transaksi dihalaman
pembayaran

4.4. Class diagram

Dalam gambar 5 merupakan class diagram web
pinhelia. User dapat masuk dengan memasukan email,
password. Jika user belum punya akun, bisa mendaftar
dengan memasukkan email, password dan alamat.
Setelah itu user dapat masuk ke beranda melakukan
pemesanan dengan menambahkan produk ke dalam
keranjang lalu menyelesaikan pembayaran. Admin
dapat melihat pembayaran user serta dapat mengelola
pesanan yang sudah dibayar agar dapat langsung
diproses oleh koki dan dikirim oleh kurir, juga dapat
melihat riwayat pembelian untuk dijadikan sebagai
laporan. Owner dapat mengakses semua fitur dalam
web pinhelia dan dapat melihat laporan.

tampilan legin
plan o9 dalar admin

‘emai (varchar)
password (varehar)

email (varchar)
password (varchar)
konfirmasi

St beranda

user_id (int)

emai (varchar) & procask )

i login adm
password {varchar) nama, produk (varchar) am 2dmin
harga (int) admin_id (int)
gambar (text) email (varchar)

password (varchar)
logout l

user_a omy
‘email (varchar)

alamat Iogout admin
user_jd (int)
admin_d (int)
alamal_lengkap (varchar)

agmin_id (int)
amail (varcnary

keranjang

user_id (nt)
id_produk (int)
harga (int)

eyt
gambar (lext) rvaya beranda admin

hapus produk

user_id (int) anmin_id (int)

‘admin_id (int) < id_admin (inf) | 18_produk (i)

id_produk (inf) id_produk (int) g:g:ﬁ::r}iﬂ)
harga (int)

tanggal_pembayaran (date) s

id

alamat (varenar)

bulkti_pembayaran (ext)
ant)

taman
aamin_id (int)

0_produk (varenar)
harga (inf)
nt) gambar (fexd)

pembayaran

user_id (int)
‘admin_d (inty
id_produk (int)

tofal (int)
tanggal_pembayaran (date)
bukii_pembayaran (text)
narga (in)

gambar (laxt)

total (int)

Gambar 5. Class diagram

4.5. Uilux

Perancangan antar muka web pinhelia merupakan
penjelasan yang mendefinisikan bagian tampilan dari
web pinhelia. Berikut merupakan tampilan dari web
pinhelia. Berikut adalah tampilan login

Gambar 6. Halaman login

Keterangan:
User dapat membuka laman web pinhelia,
memasukkan email dan password yang sudah terdaftar

4.6. Tampilan halaman utama

Cakes  Cookks  Donuts  Cupcakes  Pastries  Cake alicss

T

D
Rot v it
Pastry

=
S y .
> q
astbuastirbmairo \ i

Gambar 7. Halaman beranda

ehocotate el vie

Keterangan:

Halaman utama akan menampilkan gambar serta
harga dari produk. User dapat melihat produk serta
harga yang tertera pada setiap produk

4.7. Tampilan halaman transaksi

Sweet swirl roll

Rp 20.000

Gambar 8. Halaman transaksi
Keterangan:

User dapat memilih produk akan langsung
dipesan dan dibayar atau disimpan pada keranjang

4.8. Halaman pembayaran

Form Pembayaran

Oon

auian

Tanggal Pembayaran

[ — e

Uplosd Bukl Pembaysran

s i s

o

e se vecans

Gambar 9. Halaman pembayaran

Keterangan:

User dapat melakukan transfer pada nomor yang
tertulis sesuai nominal kue yang dipesan dan juga
memasukan data yang di perlukan untuk
menyelesaikan tahap terakhir

4.9. Halaman login admin

login sebagai admin
Login

Gambar 10. Halaman login admin
Keterangan:
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Hanya admin yang bisa membuka url ini dan
masuk sebagai admin.

Cake
‘ ° g
!ii 7o

= \?D
R i Spring opb [S— i e
o 10000 T 1o oa2c00 03500

Alkne @ Rupsl - Lo

B

o
]

4.10. Gambar 11. Halaman beranda admin

Keterangan:

Admin dapat menambahkan, menghapus,

melihat riwayat pembelian user

Tabel 1. pengujian (black-box testing)

no fitur Scenario Hasil yang diharapkan status
. User memasukan email dan User dapat login dan masuk ke .
1 | User login berhasil
password halaman beranda
. . Admin memasukan email dan Admin dapat login dan masuk ke .
2 | Admin login - berhasil
password halaman beranda admin
. . Kurir memasukan email dan Kurir dapat login dan masuk ke .
3 | Kurir login . berhasil
password beranda kurir
Owner memasukan email dan . .
4 | owner password Owner dapat mengakses semua fitur berhasil
5 | keranjang User memas_ukkan produk ke Produk masuk ke dalam keranjang berhasil
dalam keranjang
6 | pembayaran User mengisi forum Transaksi pembayaran tercatat berhasil
pembayaran
7 | Tambah produk Admin menambah produk, Produk ditambahkan ditampilan berhasil
harga dan gambar beranda
8 ;Soegngﬂil peran Semua peran melakukan logout | Semua peran keluar dari aplikasi berhasil

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi pemesanan
produk berbasis web untuk Toko Kue Pinhelia yang
dikembangkan dengan metode Waterfall terbukti
mampu mempercepat proses pemesanan,
meningkatkan akurasi pencatatan pesanan, serta
mempermudah pengelolaan data transaksi secara real-
time, sehingga dapat meningkatkan kualitas layanan
dan profesionalitas usaha. Untuk penelitian
selanjutnya, disarankan agar aplikasi dilengkapi
dengan fitur notifikasi otomatis melalui email atau
pesan instan kepada pelanggan, integrasi sistem
pembayaran digital untuk mempermudah transaksi,
serta pengembangan dashboard analitik guna
membantu pemilik usaha dalam menganalisis tren
penjualan sebagai dasar pengambilan keputusan
strategis. Dengan aplikasi ini, diharapkan Toko Kue
Pinhelia dapat meningkatkan daya saing.
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