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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI BACK-END PADA DIGITALISASI PEMESANAN 

MENU MAKANAN DAN MINUMAN BERBASIS WEBSITE 

(STUDI KASUS:  TOKO MANSURE) 

Oleh 

NADIA SALSABILA 

Toko Mansure adalah salah satu kafe yang ada di Kota Bandar Lampung 

dengan pengunjung yang ramai. Memiliki lokasi yang strategis dan bangunan 

dengan konsep alam adalah salah satu penyebab Toko Mansure ramai pengunjung. 

Proses pemesanan yang terjadi pada Toko Mansure dilakukan di kasir sehingga 

pelanggan ketika datang tidak langsung ke tempat duduk melainkan harus ke kasir 

dahulu. Jika pelanggan dalam jumlah yang banyak maka akan terjadi antrian yang 

panjang. Selain itu, buku menu yang disediakan pun belum memiliki detail yang 

lengkap sehingga pelanggan akan bertanya terlebih dahulu sebelum memesan. 

Dengan sistem pemesanan yang berjalan saat ini, pelanggan tidak dapat melihat 

estimasi pembayaran yang harus dilakukan. Tidak hanya dari sisi pelanggan saja, 

dari sisi Toko Mansure pun dengan sistem yang ada saat ini harus mencetak 2 setruk 

setiap transaksi dan mencetak ulang buku menu jika terjadi perubahan sehingga 

membutuhkan biaya operasional yang lebih. Sistem pemesanan yang berjalan saat 

ini sangat memungkinkan untuk diubah sehingga tujuan dilakukannya penelitian ini 

adalah untuk membangun dan melakukan implementasi back-end pada digitalisasi 

pemesanan menu berbasis website pada Toko Mansure. Digitalisasi pemesanan 

dilakukan dengan menggunakan metode extreme programming. Metode extreme 

programming memiliki 4 tahapan yaitu perencanaan, desain, pengkodean, dan 

pengujian. Pembangunan back-end sistem dibuat menggunakan framework 

CodeIgniter dengan bahasa pemrograman PHP dan basis data MySql.  
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ABSTRACT 

BACK-END IMPLEMENTATION ON WEBSITE-BASED FOOD AND 

BEVERAGE MENU ORDERING DIGITALIZATION 

(CASE STUDY: TOKO MANSURE) 

By 

NADIA SALSABILA 

Toko Mansure is one of the cafes in Bandar Lampung City with many visitors. 

Having a strategic location and a building with a natural concept is one of the 

reasons Toko Mansure is crowded with visitors. The ordering process that occurs 

at Toko Mansure is carried out at the cashier so that customers when they come do 

not go directly to the seat but must go to the cashier first. If there are a large number 

of customers, there will be a long queue. In addition, the menu book provided does 

not have complete details so that customers will ask first before ordering. With the 

current ordering system, customers cannot see the estimated payment that must be 

made. Not only from the customer side, from the Toko Mansure side, with the 

current system, they have to print 2 receipts for each transaction and reprint the 

menu book if there are changes, which requires more operational costs. The current 

ordering system is very possible to be changed so that the purpose of this research 

is to build and implement a back-end on the digitization of website-based menu 

ordering at Toko Mansure. Order digitization is carried out using the extreme 

programming method. The extreme programming method has 4 stages, namely 

planning, design, coding, and testing. Back-end system development is made using 

the CodeIgniter framework with the PHP programming language and MySql 

database. 
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MOTTO 

 

 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan” 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan” 

(QS Al Insyirah: 5-6)  

 

 

“Bukan kesulitan yang membuat kita takut, tapi ketakutanlah yang  

membuat kita sulit, karena itu jangan pernah mencoba untuk  

menyerah dan jangan pernah menyerah untuk mencoba. Maka  

jangan katakan pada Allah aku punya masalah besar, tapi  

katakan pada masalah aku punya Allah yang maha besar.” 

(Ali bin Abi Thalib RA) 

 

 

“Jangan pernah berhenti berdoa untuk yang terbaik bagi orang  

yang kau cintai” 

(Ali bin Abi Thalib RA) 
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I PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kafe merupakan salah satu destinasi yang paling banyak dikunjungi dalam 

beberapa tahun belakangan baik di kalangan remaja maupun orang dewasa. Kafe 

yang awalnya hanya tempat untuk menjual makanan dan minuman sekarang 

menjadi salah satu tempat yang sangat diminati masyarakat untuk bersantai, 

melepas penat setelah bekerja, mengerjakan tugas, dan foto-foto untuk 

memperbarui postingan di sosial media. Salah satu daya tarik pengunjung kafe 

adalah area yang bagus untuk berfoto. Banyak hal yang dilakukan pemilik kafe 

untuk membuat suasana kafe menjadi nyaman sehingga pengunjung akan merasa 

nyaman dan betah berlama-lama di kafe tersebut. Usaha yang dapat dilakukan 

adalah dari segi bangunan dan interior kafe yang unik, variasi makanan, plating, 

fasilitas yang lengkap, dan sebagainya. Salah satu fasilitas yang paling banyak 

dicari pengunjung adalah wifi sehingga pengunjung dapat menghemat penggunaan 

paket data. 

Sejak Pandemi Covid-19 melanda, banyak kafe atau tempat-tempat umum 

yang beralih ke digital untuk memutus rantai penyebaran virus. Salah satu upaya 

kafe  untuk memutus rantai penyebaran virus adalah dengan cara tidak memberikan 

buku menu kepada pengunjung untuk menghindari sentuhan fisik dengan barang-

barang yang digunakan oleh banyak orang. Oleh karena itu, pemilik kafe membuat 

buku menu secara digital. Namun, buku menu tersebut hanya menunjukkan daftar 

menunya saja. Biasanya daftar menu tersebut dimasukkan ke dalam google drive 

atau dijadikan barcode, jika pengunjung scan barcode tersebut akan tertampil 

daftar menu dalam bentuk gambar. Proses pemesanan makanan dan minuman 

masih dilakukan secara manual yaitu pencatatan oleh pelayan sehingga kontak 

langsung 
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masih harus terjadi. Saat ini Indonesia telah memasuki era revolusi industri 4.0 

dimana hampir semua sektor dikendalikan oleh teknologi. Teknologi dan informasi 

merupakan kebutuhan masyarakat saat ini. Perkembangan teknologi dan informasi 

mampu memberikan dampak yang besar terhadap kemajuan industri (Wahyono, 

2019). Salah satu industri yang diuntungkan dengan adanya teknologi dan informasi 

adalah industri makanan dan minuman berbasis kafe. Perkembangan teknologi dan 

informasi yang sangat pesat ini diharapkan mampu membantu kafe dalam 

memberikan pelayanan yang memuaskan bagi pelanggan dan memudahkan dalam 

proses pemesanan makanan dan minuman. 

Toko Mansure adalah kafe yang terletak di Jl. KH. Mas Mansur, Rawa Laut, 

Enggal, Kota Bandar Lampung. Proses pemesanan pada Toko Mansure masih 

dilakukan secara manual yaitu pelanggan akan melihat dan memesan makanan di 

kasir dan langsung bayar. Terdapat kekurangan pada proses pemesanan yang masih 

dilakukan secara manual ini, yaitu jika kafe dalam keadaan ramai pelanggan, maka 

pelanggan harus mengantri terlebih dahulu untuk melihat dan memesan menu. Pada 

daftar menu yang disediakan tidak ada detail penjelasan atau deskripsi mengenai isi 

dari makanan atau minuman tersebut sehingga pelanggan harus bertanya kepada 

pelayan dan menyebabkan antrian yang cukup lama karena pelayan harus 

menjelaskan mengenai menu tersebut terlebih dahulu.  

Pada proses pemesanan yang terjadi saat ini di Toko Mansure, pelanggan tidak 

bisa melihat estimasi total harga pembelian sehingga harus menghitung secara 

manual sebelum memesan agar tidak melebihi budget yang ada. Setelah pelanggan 

membayar pesanan, kasir akan mencetak dua setruk yaitu untuk pelanggan dan 

bagian dapur sehingga membutuhkan kertas setruk yang banyak. Selain itu, proses 

yang dilakukan Toko Mansure ketika akan mengganti atau menambahkan menu 

baru adalah harus mencetak ulang buku menu yang ada untuk memperbarui 

menunya. Sehingga membutuhkan biaya untuk mencetak menu tersebut.  

Pada tahun 2022 dengan judul penelitian “Pengelolaan Pemesanan Menu 

Makanan Menggunakan Framework Flask Python” pernah memberikan solusi 

supaya pelanggan dapat memesan menu dari tempat duduk saja (Sholeh, Aji, Riady, 

& Qasthari, 2022). Namun, solusi tersebut hanya sampai di pelanggan saja. Tidak 

sampai ke bagian dapur dan kasir. Selain itu, pada penelitian tersebut belum ada 
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daftar menu yang menunjukkan menu rekomendasi dan laporan transaksi. Sehingga 

solusi yang diberikan oleh peneliti tersebut masih perlu dikembangkan lagi. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, pada penelitian ini dibuat sistem 

pemesanan menu berbasis website dengan menggunakan framework CodeIgniter 

versi 4. Pemesanan menu yang telah beralih ke digital dapat memudahkan 

pelanggan dalam memesan menu tanpa harus mengantri karena pelanggan akan 

memesan menu dari meja yang ditempati dan dapat melihat estimasi pembayaran 

yang harus dibayarkan. Sistem pemesanan menu ini tidak hanya memudahkan 

pelanggan saja melainkan dapat mengurangi biaya operasional dalam mencetak 

menu dan cukup cetak setruk untuk pelanggan saja. Selain itu sistem ini dapat 

membantu dalam hal pengelolaan kafe dan meringankan pekerjaan karyawan 

khususnya bagian koki dan kasir karena setelah pelanggan memesan maka pesanan 

akan terkirim ke bagian koki kemudian ke kasir. Kasir tidak perlu mendatangi 

karyawan bagian dapur untuk memberikan pesanan pelanggan karena koki dapat 

melihat sendiri daftar pesanannya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana membangun sebuah sistem informasi yang dapat memudahkan 

proses pemesanan makanan dan minuman pada Toko Mansure? 

2. Bagaimana membangun sebuah sistem informasi yang dapat menampilkan 

tagihan pembayaran pelanggan secara otomatis? 

3. Bagaimana membangun sebuah sistem informasi yang dapat meringankan 

pekerjaan karyawan? 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka penelitian ini 

dibatasi pada: 

1. Fokus penelitian ini pada bagian back-end dari pengembangan sistem 

informasi pemesanan menu berbasis website. 

2. Sistem ini hanya dapat digunakan di Toko Mansure. 

3. Sistem ini dibangun menyesuaikan permintaan dan kebutuhan dari pihak Toko 

Mansure. 

4. Sistem ini dapat digunakan oleh karyawan Toko Mansure yang terdaftar pada 

sistem. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah membangun dan melakukan implementasi back-end pada 

sebuah sistem informasi pemesanan menu berbasis website pada Toko Mansure. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, manfaat pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

A. Pelanggan Toko Mansure 

1. Memudahkan pelanggan dalam memesan makanan dan minuman sehingga 

tidak perlu mengantri. 

2. Memudahkan pelanggan dalam mengetahui detail atau deskripsi makanan 

yang ada pada daftar menu. 

3. Memudahkan pelanggan dalam mengetahui estimasi pengeluaran yang 

harus dilakukan untuk membayar pesanan. 
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B. Toko Mansure 

1. Mengurangi biaya operasional kafe seperti buku menu dan bukti pesanan 

yang akan diberikan ke bagian dapur. 

2. Meringankan pekerjaan karyawan Toko Mansure. 

3. Memudahkan Toko Mansure dalam mengelola laporan transaksi. 

4. Mampu meningkatkan kualitas dan daya saing kafe. 
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II TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Uraian Landasan Teori 

2.1.1 Aplikasi Berbasis Website 

Menurut (Ma’rifat & Kesuma, 2018) aplikasi berbasis website adalah 

software client-server yang berjalan di web browser. Aplikasi berbasis web mampu 

memudahkan developer dalam mengembangkan software karena dapat dijalankan 

di berbagai platform sistem operasi karena software tersebut berjalan di web 

browser sehingga sistem operasi Windows, Linux, dan Mac bisa menggunakannya. 

Aplikasi berbasis website tidak membutuhkan perangkat tambahan karena untuk 

mengaksesnya hanya membutuhkan internet dan web browser saja. Aplikasi 

berbasis web adalah aplikasi yang bisa diakses dengan internet atau intranet 

(Susanti, Junianto, & Rachman, 2017). 

2.1.2 Digitalisasi 

Digitalisasi adalah proses mengubah sesuatu yang berbentuk fisik seperti 

buku, peta, dan bentuk kertas lainnya menjadi virtual dan digital (Siregar, 2019). 

Saat ini berkas-berkas yang masih berbentuk fisik tidak lagi disimpan didalam 

lemari melainkan dengan adanya digitalisasi, berkas tersebut dapat disimpan di 

server sehingga dapat diakses oleh siapapun dan dimanapun hanya dengan 

perangkat elektronik.  
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Menurut (Asaniyah, 2017), digitalisasi adalah proses perubahan dari bentuk 

tercetak atau fisik menjadi elektronik. 

2.1.3 Back-end 

Menurut (Arhandi, 2016), back-end adalah tempat untuk memproses suatu 

sistem yang berjalan dimana, pada back-end ini data dapat diproses, ditambahkan, 

diubah atau dihapus . Back-end sering juga disebut sebagai server side. Proses yang 

tidak dilihat atau yang tidak berinteraksi langsung dengan user berada pada back-

end seperti database, server, keamanan, dan sebagainya. Menurut (Kurniawan, 

Humaira, & Rozi, 2020), back-end adalah bagian dibalik layar dari suatu software. 

Bahasa pemrograman yang digunakan oleh seorang back-end developer adalah 

PHP, ruby, python, dan bahasa lainnya.  

Back-end bertujuan untuk mendukung front-end agar dapat bekerja 

sebagaimana mestinya. Seorang back-end developer dibutuhkan dalam 

pengembangan suatu sistem atau aplikasi yang mempunyai data yang selalu 

berubah-ubah. Terdapat beberapa kriteria atau ciri-ciri pada back-end software 

yang baik.  

1. Memiliki performa yang baik 

Back-end yang berkualitas harus memiliki performa yang baik untuk 

mencapai kinerja yang baik pula. Untuk mengetahui apakah performa yang 

dimiliki baik atau tidak, maka harus dilakukan pengujian performa atau kinerja 

sistem. Menurut (Azura, 2023) pengujian performa bertujuan untuk melihat 

apakah sistem dapat menangani jumlah user, lalu lintas, dan permintaan data 

yang tinggi tanpa mengurangi performa software. Tools yang dapat digunakan 

untuk menguji performa sistem adalah Apache JMeter dengan melakukan 

simulasi beban tinggi pada sistem kemudian menganalisis hasilnya. Tools 

Apache JMeter mampu melakukan pengujian pada HTTP (Hypertext Transfer 

Protocol), basis data, FTP (File Transfer Protocol), dan protokol lainnya. 

2. Memiliki keamanan yang baik 

Salah satu kriteria pada back-end yang baik adalah memiliki keamanan 

sistem yang baik agar terhindar dari serangan hacker dan tidak ada pencurian 
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data. Keamanan sebuah sistem harus diuji terlebih dahulu sebelum benar-benar 

digunakan oleh user untuk mengetahui kerentanan keamanan sistem tersebut. 

Menurut (Nader Y. , 2023) dalam artikel yang diunggahnya pada sebuah 

website, tools OWASP (Open Web Application Security Project) ZAP (Zed 

Attack Proxy) adalah salah satu alat teratas untuk melakukan pengujian 

keamanan. OWASP ZAP adalah security testing tools yang open source 

dengan tujuan untuk menemukan kerentanan keamanan pada sistem.  

3. Mudah diintegrasikan dengan sistem lain 

Back-end yang baik harus mudah dihubungkan atau diintegrasikan dengan 

sistem lainnya seperti front-end, database, dan lainnya agar dapat berjalan 

sebagaimana mestinya  (Lawrence, 2021). Interaksi antar komponen tersebut 

harus diuji untuk mengetahui bahwa interaksi antar komponen tersebut berjalan 

dan berfungsi dengan baik. Salah satu alat yang dapat digunakan untuk melihat 

integrasi pada sistem tersebut berjalan dengan baik adalah Selenium IDE. Alat 

Selenium IDE adalah pengujian automation yang sering digunakan untuk 

integrasi testing dan dapat digunakan untuk back-end testing melalui API 

(Application Programming Interface) atau interaksi langsung dengan unsur-

unsur web lainnya (Azura, 2023). Menurut (Hamilton, 2023) tahapan pada saat 

pengujian integrasi adalah sebagai berikut. 

a. Membuat rencana pengujian 

b. Membuat skenario uji 

c. Melakukan pengujian  

d. Menganalisis hasil pengujian 

Menurut (Nanda, 2021) dalam artikelnya, proses pada pengujian back-end 

adalah menyiapkan lingkungan pengujian, membuat test scenario, melakukan 

pengujian, melakukan analisis hasil pengujian, dan membuat laporan. 

2.1.4 Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah suatu kegiatan untuk mengumpulkan data dan 

mengolahnya agar dapat mencapai tujuan yang diinginkan (Wijaya, Hendrastuty, 

Damayanti, & An'ars, 2022). Sistem informasi merupakan sebuah sistem yang ada 
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di dalam suatu organisasi untuk mendukung operasi, bersifat manajerial, dan untuk 

mengambil suatu keputusan berdasarkan laporan-laporan yang disediakan. Menurut 

(Novitasari, Adrian, & Kurnia, 2021), sistem informasi merupakan sistem yang 

dapat memberikan keluaran berupa informasi yang berguna untuk level 

manajemen. 

2.1.5 Framework CodeIgniter 

Menurut (Sofiani & Nurhidayat, 2019) framework CodeIgniter adalah 

framework PHP yang dapat mempercepat pengembangan software untuk membuat 

aplikasi berbasis website yang dilengkapi library dan helper untuk mempermudah 

proses pembuatan. Framework CodeIgniter adalah aplikasi open source dengan 

model MVC ( Model, View, Controller) untuk memudahkan pengembang dalam 

membangun sebuah sistem karena struktur kode yang dihasilkan menjadi lebih 

terstruktur dan mempunyai standar. Namun, Framework CodeIgniter masih 

memberikan kebebasan kepada developer untuk menulis kode-kode tertentu dengan 

menggunakan syntax umum pada PHP sehingga tidak mengharuskan 

pengembangan untuk mengikuti aturan penulisan pada CodeIgniter. Framework 

CodeIgniter memiliki dokumentasi yang lengkap karena CodeIgniter menyediakan 

panduan penggunaan yang lengkap dan jelas (Sallaby & Kanedi, 2020).  

2.1.6 Bahasa PHP (Hypertext Preprocessor) 

Bahasa pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) adalah Bahasa 

pelengkap HTML (Hypertext Markup Language) yang memiliki pengolahan data 

dan pemrosesan data. Bahasa pemrograman PHP adalah bahasa yang berbentuk 

script dan terkenal dengan bahasa scripting yang dijalankan di server sedangkan 

yang dikirimkan ke browser adalah hasilnya. Bahasa pemrograman PHP digunakan 

untuk membuat aplikasi berbasis website dan merupakan bahasa open source yang 

dapat dijalankan dengan berbagai sistem operasi seperti Windows, Linux, atau 

Macintosh (Wibowo, Kanedi, & Jumadi, 2015). Menurut (Erdani, Aditia, Rodiah, 
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Ciptyasih, & Santi, 2019), bahasa pemrograman PHP adalah bahasa yang dapat 

disatukan dengan berbagai macam database. 

2.1.7 Metode Extreme Programming 

Extreme programming adalah metode pengembangan sistem yang bertujuan 

untuk meningkatkan kualitas sistem terhadap perubahan dan kebutuhan pelanggan 

secara cepat (Ariyanti, Satria, & Alita, 2020). Metode extreme programming 

berfokus pada pendekatan berorientasi objek serta tim dengan skala kecil hingga 

menengah. Menurut (Budiarti, 2020), metode extreme programming adalah metode 

pengembangan sistem yang dapat menyederhanakan berbagai macam tahapan 

pengembangan menjadi lebih efisien, adaptif, dan fleksibel. Tahapan metode 

extreme programming dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Metode Extreme Programming (Budiarti, 2020) 

Penjelasan untuk setiap tahapan pada metode extreme programming adalah 

sebagai berikut. 
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1. Perencanaan 

Perencanaan adalah tahapan awal dalam membangung sebuah sistem. Pada 

tahapan perencanaan yang dilakukan adalah menentukan permasalahan yang akan 

diselesaikan, menentukan kebutuhan sistem, dan menentukan pelaksanaan 

pembuatan sistem. 

2. Desain 

 Tahap kedua yang harus dilakukan adalah desain. Tahapan desain mencakup 

perancangan sistem, database, dan arsitektur. Pemodelan sistem dan arsitektur 

menggunakan UML (Unified Modelling Language) dan perancangan database 

menggunakan ERD. 

3. Pengkodean 

 Tahap ketiga dari model extreme programming adalah implementasi desain 

yang telah dibuat dengan bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang 

digunakan adalah bahasa PHP dan untuk manajemen basis data menggunakan 

MySQL. 

4. Pengujian 

 Tahap terakhir dari metode extreme programming adalah pengujian kualitas 

sistem untuk mengetahui kesalahan apa saja yang terjadi ketika sistem dijalankan 

dan untuk mengetahui apakah sistem sudah sesuai dengan kebutuhan pelanggan 

atau tidak. 

2.1.8 UML (Unified Modelling Language) 

UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa yang digunakan untuk 

mendefinisikan kebutuhan, membuat analisis, dan desain dalam mengembangkan 

sistem berorientasi objek (Hendini, 2016). Menurut (Sukmawati & Priyadi, 2019), 

UML (Unified Modelling Language) dapat membantu menggambarkan, 

menetapkan, menciptakan, dan menyimpan artefak sistem secara efektif. UML 

(Unified Modelling Language)  digunakan sebagai alat pendukung pembuatan suatu 

software atau sistem sehingga memudahkan developer dalam merencanakan, 

menggambarkan, dan dokumentasi dalam pembuatan sistem sebelum proses 

implementasi dilakukan. 
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1. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah penggambaran fungsionalitas dari suatu sistem 

berdasarkan sudut pandang user atau pengguna. Use case menggambarkan proses 

apa saja yang akan dilakukan oleh sistem dan apa saja yang bisa dilakukan oleh 

pengguna (Astuti, 2009). Penggunaan use case diagram dapat membantu developer 

dalam membuat kebutuhan sistem, menjelaskan kepada klien mengenai sistem 

tersebut, dan dapat menentukan siapa saja yang akan menggunakan sistem tersebut 

dan apa saja yang dapat dilakukan oleh sistem. Pada use case diagram terdapat 

berbagai macam simbol untuk mendefinisikan sesuatu. Simbol-simbol pada use 

case diagram dapat dilihat pada Tabel 1.  

Tabel 1. Use case Diagram 

No. Simbol Nama Keterangan 

1.  Aktor Peran yang digunakan oleh user untuk 

berinteraksi dengan sistem atau pengguna 

sistem. 

2. 

 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan oleh 

sistem atau aksi yang akan ditampilkan 

oleh sistem. 

3. 

 

Association Penghubung antara actor dengan use case 

atau use case dengan use case lainnya. 

4. 

 

Generalization Hubungan antara use case yang umum 

dengan khusus. 

5. 

 

Include Relasi use case tambahan sebagai syarat 

dijalankannya use case tersebut. 

6. 

 

Extend 

 

Relasi use case tambahan ke use case 

lainnya yang dapat berdiri sendiri 

walaupun tanpa use case tambahan 

tersebut. 

2. Entity relationship diagram ( ERD ) 

Menurut (Rahmayu, 2016), entity relationship diagram atau ERD adalah 

pemodelan data yang digunakan untuk mendesain database. Komponen dasar pada 

entity relationship diagram adalah relasi atau hubungan, atribut, dan entitas. 

Penjelasan pada setiap komponen dasar adalah sebagai berikut. 
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a) Relasi 

Hubungan antar entitas. Pada relasi terdapat derajat relasi yang menunjukkan 

jumlah entitas yang berperan dalam satu relasi. Terdapat beberapa jenis derajat 

relasi salah satunya adalah kardinalitas. Kardinalitas adalah jumlah relasi antar 

entitas. Kardinalitas menunjukkan jumlah kemungkinan kemunculan suatu entitas 

yang dapat direlasikan dengan entitas lainnya. Jenis kardinalitas pada ERD adalah 

sebagai berikut. 

A. One to One 

One to one adalah relasi yang menunjukkan jumlah kemungkinan entitas 

pertama adalah sebanyak satu kali terhadap entitas kedua. Kardinalitas one to one 

dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Kardinalitas One To One. 

B. One to Many / Many to One 

One to many adalah jumlah kemungkinan hubungan pada entitas pertama 

adalah satu dan memiliki jumlah hubungan yang banyak atau lebih dari satu pada 

entitas kedua. Many to one kebalikan dari one to many yaitu jumlah kemungkinan 

hubungan pada entitas pertama adalah banyak dan entitas kedua adalah satu. 

Hubungan antara entitas pertama dengan kedua memiliki hubungan lebih dari satu. 

Kardinalitas one to many atau many to one dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Kardinalitas One To Many / Many To One. 

C. Many to Many 

Many to many adalah jumlah kemungkinan hubungan pada entitas pertama 

dengan entitas kedua adalah lebih dari satu dan begitupun sebaliknya, jumlah 

kemungkinan entitas kedua dengan entitas pertama adalah lebih dari satu. 

Kardinalitas many to many dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Kardinalitas Many To Many. 

b) Atribut 

Atribut adalah suatu karakteristik dari entity yang dapat dideskripsikan. 

Atribut memiliki dua jenis yaitu identifier dan descriptor. Identifier atau key adalah 

penentu utama entitas dan harus unik karena tidak boleh sama dengan lainnya. 

Identifier merupakan pembeda antar entitas. Descriptor atau non key attribute 

adalah untuk merincikan karakteristik dari entitas yang tidak unik. 

c) Entitas  

Entitas atau entity adalah kumpulan objek yang dapat didefinisikan sehingga 

dapat dibedakan dengan objek lainnya. Entitas yang ada di ERD dapat digambarkan 

dengan bentuk persegi panjang. 

2.1.9 Apache JMeter 

Apache JMeter adalah alat software open source yang berfungsi untuk 

menghitung kinerja sebuah sistem dengan mensimulasikan beban kerja dan user 

sistem sehingga dapat terlihat kinerja atau performa dari sistem tersebut. Apache 

JMeter adalah alat pengujian kinerja yang paling disukai di dunia, bahkan 

perusahaan besar seperti Google, Facebook, dan perusahaan publik atau swasta 

menggunakan Apache JMeter untuk memeriksa apakah sistemnya dapat digunakan 

dengan baik atau tidak. Apache JMeter mendukung berbagai server dan protokol 

seperti HTTP, HTTPS, SOAP, dan sebagainya. Mampu melakukan pengujian 

beban dan kinerja dengan berbagai server dan browser seperti website. Sebelum 

install Apache JMeter diharuskan melakukan instalasi java terlebih dahulu. Tiga 

tahapan untuk melakukan pengujian performa adalah sebagai berikut.  

1. Menambahkan utas 

Pada bagian utas terdapat threads users, ramp-up periode, dan loop count. 

Menurut (Khader, 2022) threads users adalah seberapa banyak pengguna yang 

akan disimulasikan untuk menjalankan sistem. Ramp-up period adalah berapa 
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banyak waktu yang dibutuhkan pengguna dalam menjalankan skenario. Rumus 

pada ramp-up period adalah 
𝑟𝑎𝑚𝑝−𝑢𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑖𝑜𝑑

𝑡ℎ𝑟𝑒𝑎𝑑𝑠 𝑢𝑠𝑒𝑟 
 dalam hitungan detik atau second. 

Jika terdapat 10 threads dan 100 ramp-up period  maka, terdapat 10 detik untuk 

1 threads sehingga untuk 10 threads memiliki waktu 100 detik. Loop count 

adalah jumlah putaran untuk setiap pengguna yang menunjukkan berapa 

banyak setiap tugas akan diselesaikan oleh user. Rumus pada loop count adalah 

threads user × loop count. Jika terdapat 2 threads dan 3 loop count, maka 

skenario yang sama akan dilakukan sebanyak 6 kali. 

2. Menambahkan sampler 

Pada bagian sampler adalah untuk menentukan tugas yang akan dilakukan. 

Cara untuk menambahkan sampler adalah dengan menekan tombol kanan 

mouse kemudian pilih add->sampler->HTTP request.  

3. Menambahkan listener 

Tahapan yang terakhir adalah menambahkan listener dengan tujuan untuk 

memberikan hasil dari pengujian yang dapat berupa grafik, tabel, dan 

sebagainya (Shethi, 2022). Menurut (Lumbantobing, 2021) salah satu listener 

yang ada adalah summary report dalam bentuk tabel dengan field sebagai 

berikut.  

a. Label  

Label merupakan nama pada HTTP request yang dijalankan. 

b. Samples 

Samples adalah jumlah user per request yang didapatkan dari threads user 

× loop count per label. 

c. Average 

Average adalah waktu rata-rata yang dibutuhkan untuk menjalankan setiap 

label dalam satuan milidetik. 

d. Min 

Min adalah minimal waktu yang dibutuhkan untuk menjalankan setiap 

label dalam satuan waktu milidetik. Total nilai min didapatkan dari waktu 

tersingkat pada label yang tersedia. 
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e. Max 

Max adalah maksimal waktu yang dibutuhkan untuk menjalankan setiap 

label dalam satuan waktu milidetik. Total nilai max didapatkan dari waktu 

terlama pada label yang tersedia. 

f. Std. dev 

Std. dev adalah penyebaran kumpulan data relatif terhadap rata-ratanya. 

Semakin kecil nilai Std. dev, maka datanya semakin konsisten. Nilai Std. 

dev pada setiap label sebaiknya lebih kecil atau sama dengan setengah dari 

nilai rata-rata dari setiap label.  

g. Error % 

Menunjukkan jumlah kecacatan pada setiap label dalam satuan persen. 

h. Throughput 

Throughput adalah waktu jumlah request yang berhasil diproses oleh 

server per unit waktu yaitu jam, menit, dan detik. Waktu tersebut 

dikalkulasikan dari awal sample hingga akhir sample. Semakin tinggi nilai 

Throughput, maka akan semakin baik. 

i. Received KB/sec 

Received KB/sec adalah jumlah data yang berhasil diunduh oleh server 

selama proses performance testing dalam satuan kilobyte per detik. 

j. Sent KB/sec 

Sent KB/sec adalah jumlah data yang berhasil dikirim dari server selama 

proses performance testing dalam satuan kilobyte per detik. 

k. Avg bytes  

Avg bytes adalah rata-rata byte yang berhasil diunduh oleh server. 

2.1.10 Selenium IDE 

Selenium IDE adalah alat rekam yang digunakan untuk melakukan 

pengujian. Sebelum memulainya, ekstensi selenium IDE harus ditambahkan 

terlebih dahulu pada browser yang akan digunakan kemudian membuat kasus uji. 

Masukkan nama project dan URL pada kolom yang disediakan. Proses kerja 

selenium IDE adalah dengan merekam seluruh kegiatan pada sistem. Terdapat tiga 



17 

kategori utama yaitu command, target, dan value (Unadkat, 2023). Tahapan 

pengujian yang harus dilakukan jika menggunakan selenium IDE adalah membuat 

projek baru kemudian membuat kasus uji. Ketika membuat kasus uji akan diminta 

untuk memasukkan URL. Setelah memasukkan URL, tekan tombol “rec” untuk 

merekam aktivitas pada sistem. Setelah menyelesaikan kasus uji kembali ke 

selenium IDE untuk memberhentikan perekaman dan kemudian jalankan 

pengujiannya. Jika pengujian sudah dilakukan, maka akan tertampil log pengujian 

pada setiap test case (Walters, 2022).  

2.1.11 Basis Data 

Basis data adalah kumpulan data yang disimpan di dalam komputer secara 

sistematik sehingga dapat dikelola untuk menghasilkan informasi. Konsep dasar 

pada basis data adalah kumpulan data yang saling berhubungan satu sama lain yang 

dirangkai berdasarkan skema tertentu. Hubungan antar data tersebut menggunakan 

key dari tiap tabel. Model pada basis data yang umum digunakan adalah model 

relasional yaitu, kumpulan data dalam bentuk tabel. Setiap tabel terdiri dari baris 

dan kolom (ANDARU, 2018). Menurut (Haryanto & Argadila, 2019), basis data 

adalah gabungan dari dua kata yaitu basis dan data. Basis adalah suatu tempat untuk 

bersatu atau berkelompok sedangkan data adalah sekumpulan informasi yang 

berupa fakta untuk mewakili suatu objek. 

2.1.12 OWASP ZAP 

Menurut (Kushchi, 2022) pada artikel yang ditulisnya, OWASP ZAP (Zed 

Attack Proxy) adalah alat dengan sumber terbuka yang berfungsi untuk menemukan 

kerentanan keamanan pada suatu software, memahami dan memperbaiki masalah 

keamanan, dan menjaga kebersihan keamanan dalam waktu yang lama. ZAP 

tersedia untuk sistem operasi Windows, Linux, dan MacOS. Jika ingin melihat 

kerentanan pada keamanan suatu sistem informasi, maka dapat dengan melakukan 

pemindaian otomatis. Pengujian dilakukan dengan memasukkan URL (Uniform 

Resource Locator) pada kolom yang disediakan dan menekan tombol attack. 
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Kemudian hasil pengujian yang berupa daftar kerentanan keamanan sistem akan 

tampil dengan simbol alert.  

Menurut (Hristovski & Kotevski, 2021) OWASP ZAP adalah alat dengan 

sumber terbuka yang dapat dilakukan untuk pengujian penetrasi di bawah OWASP 

(Open Wes Application Security Project). Pemindaian ZAP disebut laba-laba. 

Ketika tombol attack ditekan, maka ZAP akan merayapi sistem dengan laba-

labanya dan akan memindai seluruh halaman yang ditemuinya kemudian akan 

menyerang seluruh halaman, fungsionalitas, dan parameternya untuk menemukan 

kerentanan pada sistem. Kategori risiko pada hasil pemindaian adalah dengan 

warna merah, oren, kuning, biru, dan hijau. Warna merah menunjukkan sistem yang 

dipindai memiliki risiko yang tinggi, oren adalah menengah, kuning rendah, biru 

adalah informasi, dan hijau adalah positif. 

2.1.13 Kamus Data 

Kamus data adalah penjelasan informasi mengenai data-data dan kebutuhan 

yang ada di dalam database. Penggunaan kamus data sangat dibutuhkan oleh 

developer karena dengan adanya kamus data developer dapat mengetahui mengenai 

struktur pemakaian data, dapat mengetahui inputan dan outputan data, dan dapat 

menghindari penggunaan data yang sama. Dengan menggunakan kamus data, 

developer dapat mengorganisasikan seluruh data yang digunakan oleh perangkat 

lunak (Utomo & Suryana, 2022). Menurut (Haryanto & Argadila, 2019), kamus 

data adalah penjelasan mengenai perputaran data yang ada di dalam sistem. 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Terdapat empat penelitian terdahulu yang digunakan sebagai referensi dalam 

penelitian ini.  

a) Sistem Informasi Pemesanan Menu Makanan Pada Restoran Eighteen 

Pies Berbasis Web. 

Restoran eighteen pies adalah unit usaha yang bergerak dibidang makanan. 

Mekanisme pemesanan yang terjadi di restoran eighteen pies adalah pelanggan 
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datang ke restoran kemudian pelayan akan memberikan buku menu dan proses 

pencatatan pesanan pelanggan menggunakan kertas kemudian pesanan tersebut 

diinputkan pada point of sales dan pelanggan akan membayar pesanan di kasir. 

Metode pengembangan yang dilakukan adalah dengan metode waterfal. 

Pengguna dalam aplikasi ini adalah pelanggan, pelayan, admin, dan kasir. Proses 

pada aplikasi pemesanan menu makanan pada restoran eighteen pies adalah 

pelanggan harus register dan login terlebih dahulu sebelum memesan makanan, 

proses pembayaran dilakukan di kasir dan terdapat laporan keuangan.  

Namun, pada penelitian tersebut belum terdapat fitur yang dapat menampilkan 

daftar menu yang di rekomendasi dan belum terdapat fitur yang dapat memudahkan 

karyawan bagian dapur seperti koki. Koki masih harus mendapat informasi pesanan 

secara manual yaitu pelayan yang akan memberikan informasi mengenai pesanan 

pelanggan kepada koki (Dendi & Nurjaya, 2022). 

b) Pengelolaan Pemesanan Menu Makanan Menggunakan Framework Flask 

Python. 

Pemesanan menu makanan pada penelitian ini menggunakan framework flask 

python dan menggunakan metode waterfall. Pada aplikasi ini terdapat dua 

pengguna yaitu admin dan user atau pelanggan. Proses yang dapat dilakukan oleh 

admin adalah login sistem, mengelola daftar menu, melihat daftar menu dan 

pesanan, dan mengelola pemesanan. Proses yang dapat dilakukan oleh pelanggan 

adalah mengelola pemesanan dan melihat daftar menu. 

Sistem pemesanan menu makanan belum sampai pada proses dapur dan kasir. 

Proses dapur dan kasir masih dilakukan secara manual, hanya proses pemesanan 

dan pengelolaan daftar menu saja yang sudah terdigitalisasi. Oleh karena itu tidak 

ada fitur laporan transaksi pembayaran pada sistem tersebut dan belum terdapat 

fitur yang dapat menampilkan daftar menu yang direkomendasikan oleh kafe 

(Sholeh, Aji, Riady, & Qasthari, 2022). 

c) Rancang Bangun Sistem Informasi Pemesanan Makanan Berbasis Web 

Pada Cafe Surabiku. 

Kafe surabiku adalah unit usaha yang bergerak dibidang makanan. Kafe 

surabiku mengalami kesulitan dalam melayani pemesanan karena masih 

menerapkan sistem secara manual dan sistem pencatatan masih dilakukan secara 

manual atau belum terkomputerisasi. Pelanggan harus menunggu pelayan terlebih 
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dahulu untuk dilayani dan pelayan harus mencatat pesanan menggunakan kertas 

sehingga tidak efisien dalam segi waktu.  

Pembuatan aplikasi pemesanan ini menggunakan Bahasa pemrograman PHP 

dan database MySQL. Metode pengembangan aplikasi yang dilakukan pada 

penelitian tersebut menggunakan metode waterfall. Aplikasi ini terdapat tiga user 

yaitu admin, pembeli, dan kasir. Proses yang dapat dilakukan pada aplikasi ini 

adalah pelanggan harus login terlebih dahulu dengan nama dan nomor meja, dapat 

memesan makanan dan minuman, pembayaran dilakukan di kasir.  

Aplikasi pemesanan yang ada di kafe surabiku belum sampai pada proses dapur 

dan belum terdapat fitur yang dapat menampilkan daftar menu yang rekomendasi. 

Karyawan bagian dapur atau koki akan diberikan informasi mengenai pesanan 

pelanggan oleh pelayan lain, koki tidak dapat melihat langsung pesanan pelanggan 

tanpa harus menerima informasi dari pelayan lainnya (Saputri, Oktavia, Ramdhani, 

& Suherman, 2019).  

d) Aplikasi Pemesanan Makanan Berbasis Web Di Ramen Shinju -Ranju-. 

Ramen shinju merupakan kedai ramen yang menjadi salah satu destinasi 

mahasiswi mahasiswa universitas Telkom dan masyarakat sekitar untuk menikmati 

makanan khas jepang yaitu ramen. Pengunjung kedai ramen shinju tidak jarang 

harus waiting list karena padat pengunjung. Proses pemesanan dan pencatatan 

pesanan yang ada di kedai ramen shinju masih secara manual yaitu menggunakan 

kertas.  

Dalam pengembangan aplikasi pemesanan makanan berbasis web di kedai 

ramen shinju digunakan metode waterfall dengan menggunakan framework 

CodeIgniter dan database MySQL. Pengguna aplikasi tersebut adalah pelanggan 

dan admin dengan proses yaitu sebelum memesan makanan pelanggan harus 

registrasi terlebih dahulu dan proses pembayaran ada di kasir.  

Namun, pada aplikasi pemesanan yang ada di ramen shinju belum terdapat fitur 

yang dapat menampilkan daftar menu yang rekomendasi dan belum sampai pada 

proses dapur. Proses dapur masih dilakukan secara manual dan terdapat saran yaitu 

penambahan fitur laporan transaksi untuk melihat data rekapan transaksi yang 

terjadi (Setiyani, 2019).
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III METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2022/2023 di Gedung 

Ilmu Komputer Jurusan Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam Universitas Lampung dan Toko Mansure yang beralamat di Jl. 

KH. Mas Mansur No.74, Rw. Laut, Enggal, Kota Bandar Lampung. 

3.2 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian yang dilakukan terdapat tiga bagian yaitu pengumpulan 

data, pengembangan sistem, dan penulisan laporan. Bagan tahapan penelitian dapat 

dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Bagan Alir Tahapan Penelitian. 

3.2.1 Tahap Pengumpulan Data 

Tahapan pengumpulan data didapatkan dari wawancara, studi pustaka, dan 

observasi. Pengumpulan data dilakukan untuk mengetahui bagaimana alur proses 

yang terjadi di Toko Mansure dan untuk memahami teori yang dilakukan pada 

penelitian ini. Tahapan pengumpulan data sebagai berikut. 

1. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada pemilik Toko Mansure dan karyawan yang 

bekerja di Toko Mansure. Proses wawancara dilakukan untuk mengetahui 

bagaimana proses pemesanan, pencatatan, proses yang dilakukan oleh kasir dan 
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koki. Dengan proses wawancara didapatkan informasi mengenai kebutuhan dalam 

pembuatan sistem pemesanan menu. 

2. Studi Pustaka 

Proses studi pustaka dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai 

landasan teori yang digunakan dalam penelitian. Studi pustaka adalah metode yang 

dilakukan untuk mengumpulkan data pendukung dalam proses pembuatan sistem 

pemesanan menu berbasis web. Data-data yang didapatkan berasal dari literatur 

yang dapat dipertanggung jawabkan seperti jurnal dan artikel yang berkaitan 

dengan penelitian ini. 

3. Observasi  

Pengumpulan data dengan observasi dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan yang sedang terjadi di Toko Mansure dan proses pemesanan yang 

terjadi. Observasi dilakukan dengan mengamati pelanggan yang datang untuk 

memesan di Toko Mansure. 

3.2.2 Tahap Pengembangan Sistem 

Tahap selanjutnya adalah pengembangan sistem yang menggunakan metode 

extreme programming. Tahapan yang dilakukan pada metode extreme 

programming adalah perencanaan, desain, pengkodean, dan pengujian. 

1. Perencanaan 

Pada tahap perencanaan yang dilakukan adalah menentukan permasalahan, 

analisis kebutuhan sistem, dan menentukan pelaksanaan pengembangan suatu 

sistem. Penjelasan mengenai tahapan yang dilakukan pada bagian perencanaan 

adalah sebagai berikut. 

A. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang harus dimiliki oleh sistem atau 

proses apa saja yang akan dilakukan oleh sistem. Berikut kebutuhan fungsional 

pada sistem pemesanan menu di Toko Mansure. 

1) Pelanggan dapat mengakses halaman home. 

2) Pelanggan dapat mengakses halaman tagihan pembayaran. 

3) Pelanggan dapat mengakses daftar menu. 
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4) Pelanggan dapat memesan menu. 

5) Pelanggan dapat mengedit pesanan. 

6) Pelanggan dapat menghapus pesanan. 

7) Pelanggan dapat memberikan keterangan pada pesanan. 

8) Pelanggan dapat melihat pesanan. 

9) Koki dapat login sistem. 

10) Koki dapat melihat pesanan pelanggan. 

11) Koki dapat mengedit status pesanan jika sudah selesai dikerjakan. 

12) Kasir dapat login sistem. 

13) Kasir dapat mengelola transaksi pembayaran. 

14) Kasir dapat mencetak setruk pembayaran. 

15) Kasir dapat melihat laporan transaksi pembayaran. 

16) Kasir dapat mencetak laporan transaksi pembayaran. 

17) Super admin dapat login sistem. 

18) Super admin dapat melihat halaman daftar menu. 

19) Super admin dapat menambahkan menu baru. 

20) Super admin dapat mengedit daftar menu. 

21) Super admin dapat menghapus menu. 

22) Super admin dapat melihat halaman data user. 

23) Super admin dapat menambahkan user baru. 

24) Super admin dapat mereset password user. 

25) Super admin dapat menghapus akun user. 

26) Super admin dapat melihat pesanan. 

27) Super admin dapat mengedit status pesanan.  

28) Super admin dapat mengelola transaksi pembayaran. 

29) Super admin dapat mencetak setruk pembayaran. 

30) Super admin dapat melihat laporan transaksi pembayaran. 

31) Super admin dapat mencetak laporan transaksi pembayaran. 

B. Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan Non fungsional adalah kebutuhan operasional. Kebutuhan Non 

fungsional pada sistem pemesanan menu di Toko Mansure adalah sebagai berikut. 
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1) Kebutuhan Keamanan 

Sistem yang dibuat memiliki level pengguna yang berbeda. Karyawan akan 

diminta login menggunakan username dan password untuk mengakses bagiannya. 

2) Kebutuhan Perangkat Keras 

Kebutuhan perangkat keras dalam membangun sistem pemesanan makanan 

adalah sebagai berikut. 

System Manufacturer : Lenovo 

System Model   : 20CLA200ID 

Processor   : Intel® Core™ i5-5200U  

Memory   : 8192MB RAM 

3) Kebutuhan Perangkat Lunak 

a. Sistem Operasi Windows 10  

Sistem operasi windows 10 adalah sistem operasi pada laptop yang digunakan 

untuk membangun sistem pemesanan menu ini dan pembuatan laporan. 

b. Visual Studio Code  

Visual studio code adalah code editor yang berfungsi untuk menuliskan 

source code dalam pembuatan sistem pemesanan menu. 

c. XAMPP versi 7.4.30 

XAMPP adalah software web server lokal yang digunakan untuk membuat 

sebuah website. 

d. Web browser 

Web browser adalah software yang digunakan untuk mengakses halaman 

website. Web browser digunakan untuk menjalankan sistem yang telah 

dikembangkan yaitu sistem pemesanan menu karena sistem pemesanan menu ini 

berbasis website. 

e. Star UML 

Star UML adalah software yang digunakan untuk membuat pemodelan UML. 

Pada penelitian ini, star UML digunakan untuk membuat use case diagram. 

f. Lucidchart  

Lucidchart adalah software yang digunakan untuk membuat diagram. Pada 

penelitian ini lucidchart digunakan untuk membuat ERD. 
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g. Microsoft Office 

Microsoft office adalah software yang digunakan untuk mengolah kata 

menjadi dokumen. Pada penelitian ini, Microsoft office digunakan untuk membuat 

laporan. 

2. Desain 

Hasil yang didapatkan pada tahapan desain adalah desain user interface, 

diagram ERD, dan use case. 

A. Use Case 

Setelah menentukan analisis kebutuhan fungsional sistem maka fitur yang 

sistem divisualisasikan ke dalam use case diagram. Dengan adanya use case 

diagram memudahkan penggambaran proses yang dapat dilakukan oleh sistem. 

Diagram use case dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Use Case Diagram. 

Pengguna dalam sistem pemesanan menu adalah pelanggan, koki, kasir, dan 

super admin. Setiap pengguna memiliki aktivitasnya masing-masing. 
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1) Pelanggan 

Pelanggan dapat melihat halaman utama yang berisi daftar menu yang 

rekomendasi, melihat daftar menu, memesan menu, melihat pesanan dan dapat 

melihat tagihan pembayaran. Pada proses pemesanan menu pelanggan dapat 

mengedit, memberikan keterangan pemesanan, dan dapat menghapus pesanan. 

2) Koki 

Koki dapat login terlebih dahulu sebelum melihat daftar pesanan dan 

mengubah status pesanan. Status pesanan menunggu berubah menjadi selesai ketika 

koki telah selesai membuat pesanan tersebut. 

3) Kasir 

Kasir dapat login terlebih dahulu sebelum mengelola transaksi pembayaran 

dan mengelola laporan transaksi. Pada transaksi pembayaran kasir dapat mencetak 

setruk pembelian dan pada kelola laporan transaksi pembayaran kasir dapat melihat 

laporan dan mencetak laporan. 

4) Super Admin 

Super admin dapat login terlebih dahulu sebelum melakukan aktivitas di 

sistem. Super admin dapat melakukan seluruh kegiatan yang dapat dilakukan oleh 

kasir dan koki. Selain dapat melakukan tugas koki dan kasir, super admin dapat 

mengelola daftar menu dan akun karyawan. 

B. ERD 

Desain entity relationship diagram atau ERD dapat membantu menjelaskan 

bagaimana data-data yang ada pada sistem dapat dikelompokkan pada suatu entitas 

database dengan relasinya. Data yang ada pada sistem pemesanan di Toko Mansure 

dapat dilihat pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Entity Relation Diagram. 

C. Kamus Data 

Kamus data digunakan untuk menjelaskan seluruh entitas pada entity 

relationship diagram atau ERD. Dengan adanya kamus data seluruh atribut yang 

ada di setiap entitas dapat terjelaskan maksudnya. Kamus data pada sistem ini 

adalah sebagai berikut. 

1) Kamus Data Entitas User 

Kamus data entitas user menjelaskan setiap atribut yang ada di entitas user. 

Kamus data entitas user dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kamus Data Entitas User 

Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

Id integer 5 Primary key tabel user 

Nama_user Varchar  20 Nama karyawan 

Username Varchar 10 Username untuk login karyawan 

Password Varchar 10 Password untuk login karyawan 

Jabatan Varchar 5 Kode karyawan untuk perannya dalam sistem 

2) Kamus Data Entitas Menu 

Kamus data entitas menu menjelaskan setiap atribut yang ada di entitas menu. 

Kamus data entitas menu dapat dilihat pada tabel struktur data pada Tabel 3. 

Tabel 3. Kamus Data Entitas Menu 

Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

Id_menu Integer 5 Primary key tabel menu 

Nama_menu Varchar  20 Nama menu 
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Tabel 3. (lanjutan) 

Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

Status_stok Varchar 8 Status kesediaan menu kosong 

atau tersedia 

Deskripsi Varchar 50 Detail isi memu 

Rekomendasi Varchar 1 Menu yang direkomendasikan 

Jenis_beverages varchar 3 Jenis minuman 

Harga Integer  11 Harga menu 

Jenis_menu Varchar 20 Jenis menu 

Gambar Varchar 100 Gambar menu 

3) Kamus Data Entitas Pesanan 

Kamus data entitas pesanan menjelaskan setiap atribut yang ada di entitas 

pesanan. Kamus data entitas pesanan dapat dilihat pada tabel struktur data pada 

Tabel 4. 

Tabel 4. Kamus Data Entitas Pesanan 

Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

Id_pesanan Integer 5 Primary key tabel pesanan 

No_meja Integer 2 Nomor pada setiap meja 

Nama_pelanggan Varchar 15 Nama pelanggan 

Jml_pesanan Integer 5 Jumlah pesanan per menu 

Total_harga_seluruh Integer 11 Total harga keseluruhan yang 

harus dibayarkan oleh pelanggan 

Status_pesanan Varchar 8 Status pesanan menunggu, selesai, 

atau bayar 

Tanggal  Datetime  Tanggal pemesanan menu 

4) Kamus Data Entitas Transaksi 

Kamus data entitas transaksi menjelaskan setiap atribut yang ada di entitas 

transaksi. Kamus data entitas transaksi dapat dilihat pada tabel struktur data pada 

Tabel 5. 

Tabel 5. Kamus Data Entitas Transaksi 

Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

Id_transaksi Integer 5 Primary key tabel transaksi 

Id_pesanan Integer 5 Foreign key pesanan 

Jml_bayar Integer 11 Nominal yang diberikan oleh 

pelanggan 

Jml_kembalian Integer  11 Nominal yang dikembalikan ke 

pelanggan 

Id_user Integer 5 Foreign key tabel user 

Tanggal  Datetime   Tanggal transaksi pembayaran 
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5) Kamus Data Entitas Detail_pesanan 

Kamus data entitas detail_pesanan menjelaskan setiap atribut yang ada di 

entitas detail_pesanan. Kamus data entitas detail_pesanan dapat dilihat pada tabel 

struktur data pada tabel 6. 

Tabel 6. Kamus Data Entitas Detail_pesanan 

Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

Id_detail Integer 5 Primary key tabel detail_pesanan 

Id_menu Integer 5 Foreign key no_meja 

Total_harga_per_menu Integer 15 Jumlah harga per menu 

Notes_pesanan Varchar 50 Catatan pada pesanan per menu 

Quantity  Integer 3 Jumlah pesanan per menu 

Id_pesanan Integer 5 Foreign key pesanan 

D. User Interface 

Desain rancangan desain user interface pada sistem ini adalah sebagai 

berikut: 

a) Halaman Home Pelanggan 

Pada halaman home pelanggan dapat melihat daftar menu yang 

direkomendasikan oleh Toko Mansure dan dapat masuk ke halaman daftar menu 

dengan menekan tombol order now. Jika pelanggan menekan tombol order now 

maka akan masuk ke halaman daftar menu dengan jenis menu main course. 

Pelanggan dapat mengakses fitur lainnya dengan cara menekan tombol yang 

bergaris tiga di pojok sebelah kanan atas. Terdapat fitur untuk melihat jenis menu 

lainnya dan keranjang pesanan yang dapat diakses oleh pelanggan. Gambar 

rancangan halaman home dapat dilihat pada Gambar 8. 
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Gambar 8 Halaman Home. 

b) Halaman Daftar Menu Pelanggan 

Pada halaman daftar menu terdapat berbagai macam menu sesuai dengan 

jenisnya. Pelanggan dapat memilih jenis menu yang ingin dilihat. Jika pelanggan 

ingin memesan menu tersebut, pelanggan dapat menekan tombol pesan maka, 

pesanan akan tersimpan Gambar rancangan halaman daftar menu pelanggan dapat 

dilihat pada Gambar 9. 

 

Gambar 9. Halaman Daftar Menu Pelanggan. 
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c) Halaman Keranjang Pesanan 

Pada halaman keranjang terdapat daftar pesanan pelanggan yang berisi nama 

menu, jumlah pesanan, catatan pesanan, harga, dan aksi untuk menghapus pesanan. 

Pelanggan dapat mengubah quantity dan catatan pesanan. Terdapat tombol update 

untuk update setiap perubahan yang ada, tombol kembali untuk kembali ke daftar 

menu, dan tombol checkout untuk beralih ke halaman checkout. Gambar rancangan 

halaman keranjang dapat dilihat pada Gambar 10. 

 

Gambar 10. Halaman Keranjang Pesanan. 

d) Halaman Checkout   

Pada halaman checkout terdapat daftar menu yang akan dipesan dan form 

untuk mengisi nama pemesan. Nomor meja di dapatkan ketika pelanggan scan 

barcode yang ada di meja pelanggan. Sehingga pelanggan tidak perlu mengisi 

nomor meja tersebut. Rancangan halaman checkout dapat dilihat pada Gambar 11.  



33 

 

Gambar 11. Halaman Checkout. 

e) Halaman Daftar Pesanan  

Pada halaman ini koki dapat melihat seluruh daftar pesanan dari pelanggan 

dengan status menunggu dan selesai. Status menunggu adalah pesanan yang baru 

masuk dan status selesai adalah pesanan yang sudah dibuat oleh koki yang akan 

dihidangkan ke pelanggan. Koki dapat melihat seluruh daftar pesanan dengan status 

selesai dengan menekan tulisan sudah dihidangkan dan untuk melihat semua status 

dengan menekan tulisan semua status. Koki dapat melihat detail pesanan dan jika 

pesanan sudah selesai dibuat maka koki dapat menekan tombol tulisan “menunggu” 

untuk mengubah status pesanan menjadi selesai. Gambar untuk rancangan halaman 

daftar pesanan dapat dilihat pada Gambar 12. 
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Gambar 12. Halaman Daftar Pesanan. 

f) Halaman Daftar Pembayaran  

Pada halaman ini kasir dapat melihat seluruh daftar pembayaran dengan status 

selesai dan bayar. Status selesai adalah pesanan yang telah dihidangkan tetapi 

belum dibayar oleh pelanggan. Status bayar adalah pesanan yang sudah dibayarkan 

oleh pelanggan. Kasir dapat mencari nama pelanggan, id pesanan, ataupun data 

lainnya yang diinginkan yang ada di tabel pesanan. Jika kasir ingin melihat seluruh 

daftar pembayaran dengan status bayar maka, kasir dapat menekan tulisan sudah 

bayar dan jika ingin seluruh status dapat menekan tulisan semua status. Gambar 

untuk rancangan halaman daftar pembayaran dapat dilihat pada Gambar 13. 

 

Gambar 13. Halaman Daftar Pembayaran. 
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g) Halaman Transaksi Pembayaran  

Pada halaman ini kasir dapat melihat detail pesanan pelanggan dan 

melakukan proses transaksi dengan menginputkan total yang dibayarkan oleh 

pelanggan. Rancangan desain halaman transaksi pembayaran dapat dilihat pada 

Gambar 14. 

 

Gambar 14. Halaman Transaksi Pembayaran. 

h) Halaman Setruk  

Kasir dapat mencetak setruk jika pelanggan sudah melakukan transaksi 

pembayaran. Pada setruk terdapat informasi mengenai daftar pesanan pelanggan, 

total yang harus dibayarkan, total yang diberikan pelanggan, kembalian, nama kasir 

yang sedang bertugas, nama pelanggan, nomor meja, dan nomor pesanan 

pelanggan. Rancangan halaman setruk dapat dilihat pada Gambar 15.  

 

Gambar 15. Halaman Setruk. 
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i) Halaman Daftar Laporan 

Pada halaman ini kasir dapat melihat daftar transaksi pelanggan secara 

keseluruhan maupun berdasarkan tanggal yang diinginkan dan dapat mencetak 

laporan tersebut. Gambar untuk rancangan halaman daftar laporan dapat dilihat 

pada Gambar 16. 

 

Gambar 16. Halaman Daftar Laporan. 

j) Halaman Cetak Laporan  

Laporan dapat dicetak secara keseluruhan atau berdasarkan tanggal yang 

diinginkan dalam bentuk PDF. Isi pada halaman laporan tersebut adalah id 

transaksi, id pesanan, tanggal transaksi, total pembayaran per id transaksi, dan 

jumlah dana yang didapatkan oleh Toko Mansure. Selain itu, terdapat tanggal 

periode jika ingin mencetak berdasarkan tanggal atau periode tertentu. Gambar 

rancangan halaman cetak laporan dapat dilihat pada Gambar 17. 
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Gambar 17. Halaman Cetak Laporan. 

k) Halaman Dashboard 

Pada halaman ini super admin dapat melihat informasi mengenai total 

pesanan yang menunggu, total pesanan yang telah dihidangkan atau pesanan yang 

belum bayar, total daftar menu yang tersedia di Toko Mansure, total karyawan 

jumlah pendapatan, dan total menu yang direkomendasikan. Gambar rancangan 

halaman dashboard dapat dilihat pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. Halaman Dashboard. 

l) Halaman Daftar Menu 

Pada halaman ini super admin dapat melihat daftar menu yang ada di Toko 

Mansure dan dapat mencari data berdasarkan nama menu, jenis menu, dan data 

lainnya yang ada di daftar tabel. Terdapat pula beberapa tombol untuk 
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menambahkan, mengedit, dan menghapus menu. Gambar rancangan halaman daftar 

menu dapat dilihat pada Gambar 19. 

 

Gambar 19. Halaman Daftar Menu 

m) Halaman Tambah Menu 

Pada halaman tambah menu terdapat form menu yang dapat diinputkan sesuai 

dengan menu yang akan ditambahkan. Form tambah menu tersebut berisi deskripsi, 

gambar, status kesediaan, harga, jenis menu, status rekomendasi, dan nama menu. 

tombol aksi untuk edit, hapus, dan tambah menu. Gambar rancangan halaman 

tambah menu dapat dilihat pada Gambar 20. 

 

Gambar 20. Halaman Tambah Menu. 
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n) Halaman Edit Menu 

Pada halaman ini super admin dapat mengedit menu yang ada. Rancangan 

halaman edit menu dapat dilihat pada Gambar 21. 

 

Gambar 21. Halaman Edit Menu. 

o) Hapus Menu 

Pada bagian ini super admin dapat menghapus menu yang sudah tidak 

digunakan lagi. Gambar rancangan jika akan menghapus menu dapat dilihat pada 

Gambar 22. 

 

Gambar 22. Hapus Menu. 

p) Halaman Tambah Akun dan Daftar Karyawan 

Pada halaman ini super admin dapat melihat daftar akun karyawan yang ada 

di Toko Mansure dan dapat menambahkan akun. Setiap karyawan memiliki satu 
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akun untuk mengakses sistem agar dapat mengerjakan tugasnya. Gambar rancangan 

halaman tambah akun dan daftar karyawan dapat dilihat pada Gambar 23. 

 

Gambar 23. Halaman Tambah Akun dan Daftar Karyawan. 

q) Reset Password 

Pada bagian ini super admin dapat reset password dan akan diminta untuk 

memasukkan password baru. Gambar rancangan jika akan reset password dapat 

dilihat pada Gambar 24. 

 

Gambar 24. Reset Password. 

r) Hapus Akun Karyawan 

Pada bagian ini super admin dapat menghapus akun karyawan yang sudah 

tidak bekerja di Toko Mansure lagi. Gambar rancangan jika akan hapus akun dapat 

dilihat pada Gambar 25. 
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Gambar 25. Hapus Akun Karyawan. 

s) Halaman Login karyawan 

Pada halaman login karyawan terdapat form input username dan password 

untuk masuk ke sistem. Gambar rancangan halaman login karyawan dapat dilihat 

pada Gambar 26. 

 

Gambar 26. Halaman Login Karyawan. 

3. Pengkodean 

Pembuatan sistem pemesanan menu di Toko Mansure menggunakan 

framework CodeIgniter versi 4 dengan menggunakan Bahasa pemrograman PHP. 

Pengkodean pada penelitian dibagi menjadi dua bagian yaitu back-end dan front-

end. Pada bagian front-end dikembangkan oleh Okta Silvi. Back-end digunakan 
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untuk memfungsikan tampilan yang telah dibuat oleh Okta Silvi sehingga seluruh 

fitur yang ada pada sistem dapat digunakan sebagaimana mestinya. 

4. Pengujian  

Tahap akhir dari metode extreme programming adalah pengujian. Pengujian 

yang dilakukan adalah untuk menguji setiap kriteria pada back-end yaitu dari sisi 

performa, integrasi, dan keamanan. Pengujian performa menggunakan alat Apache 

Jmeter, pengujian integrasi menggunakan alat selenium IDE, dan pengujian 

keamanan menggunakan alat OWASP ZAP.  

a) Pengujian performa  

Pengujian performa dibagi menjadi dua role yaitu pelanggan dan karyawan. 

Pada pengujian performa akan dicari berapa banyak user sistem tanpa adanya 

penurunan performa. Sehingga dapat diketahui pada user keberapa sistem akan 

mengalami penurunan performa. Tahapan yang pertama pada role pelanggan 

adalah dengan menambahkan utas dengan tiga komponen yaitu threads, ramp-

up periode, dan looping count. Tahapan kedua adalah dengan menambahkan 

sampler dengan HTTP request. Listener yang ditambahkan pada pengujian ini 

adalah summary report. Test plan pada HTTP request untuk bagian pelanggan 

dapat dilihat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Test Plan HTTP Request Pelanggan 

Nama Path 

HomePelanggan index.php/ 

MenuPelanggan menu 

KeranjangPelanggan keranjang-nih 

CheckoutPelanggan cart/tagihan 

Pasta menu/pasta 

MainCourse menu/maincourse 

Ucaan menu/uncaanmansure 

Snacks menu/snacks 

Beverages menu/beverages 

SweetTooth menu/sweetooth 

Tahapan yang pertama pada role karyawan adalah dengan menambahkan 

utas dengan tiga komponen yaitu threads, ramp-up periode, dan looping count. 

Tahapan kedua adalah dengan menambahkan sampler dengan HTTP request. 

Listener yang ditambahkan pada pengujian ini adalah summary report. Test 

plan pada HTTP request untuk bagian pelanggan dapat dilihat pada Tabel 8. 
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Tabel 8. Test Plan HTTP Request Karyawan 

Nama Path 

Login halaman-login-pelayan 

DashboardAdmin dashboard 

DaftarMenu dashboard/home-kasir 

TambahMenu dashboard/tambah-menu 

EditMenu dashboard/edit-menu/171 

Laporan dashboard/laporan 

DetailLaporan index.php/dashboard/cetak 

ExportPDF dashboard/export-pdf 

UserRole dashboard/tambah-user 

Kasir dashboard/transaksi 

Koki dashboard/koki 

TransaksiKasir dashboard/pembayaran/1431 

Setruk index.php/dashboard/setruk/1430 

b) Pengujian integrasi 

Pengujian integrasi dilakukan untuk melihat apakah back-end pada sistem 

sudah terintegrasi dengan baik terhadap sistem lainnya seperti database, front-

end, dan sebagainya sebelum digunakan oleh user. Tahapan pertama yang 

harus dilakukan sebelum pengujian integrasi adalah membuat rencana 

pengujian yaitu menentukan akan menggunakan tools apa. Tools yang 

digunakan untuk melakukan pengujian adalah selenium ide. Tahapan kedua 

adalah membuat skenario uji kemudian dilakukan pengujian. Daftar skenario 

uji dapat dilihat pada Tabel 9. 

Tabel 9. Skenario Uji Integrasi 

Test Case Skenario Uji 

Home a. Membuka halaman home 

b. Menekan tombol home 

Lihat menu pelanggan a. Membuka halaman sistem 

b. Menekan tombol order now 

c. Menekan tombol untuk memilih jenis 

menu 

Tambah menu pelanggan a. Membuka halaman sistem 

b. Menekan tombol pesan 
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Tabel 9. (lanjutan) 

Test Case Skenario Uji 

Edit menu pelanggan a. Membuka halaman sistem 

b. Menekan tombol keranjang 

c. Memasukkan catatan pesanan 

d. Mengubah quantity pesanan 

e. Menekan tombol update 

Hapus menu pelanggan a. Membuka halaman sistem 

b. Menekan tombol keranjang 

c. Menekan tombol dengan icon tempat 

sampah 

Pesan menu a. Membuka halaman sistem 

b. Menekan tombol keranjang 

c. Menekan tombol checkout 

d. Memasukkan nama pemesan 

Login admin a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

Dashboard admin a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol dashboard 

Daftar menu admin a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol daftar menu 

e. Memasukkan nama pencarian 

f. Memilih pagination 

Tambah menu a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol daftar menu 

e. Menekan tombol tambah menu 

f. Memasukkan informasi mengenai menu 

yang akan ditambah 

g. Menekan tombol simpan 
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Tabel 9. (lanjutan) 

Test Case Skenario Uji 

Edit menu a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol daftar menu 

e. Menekan tombol edit menu 

f. Mengubah informasi menu 

g. Menekan tombol simpan 

Hapus menu a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol daftar menu 

e. Menekan tombol dengan ikon hapus  

Tambah user a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol user role 

e. Memasukkan informasi mengenai user 

f. Menekan tombol simpan 

Hapus user a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol user role 

e. Menekan tombol dengan ikon hapus 

Reset password a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol user role 

e. Menekan tombol dengan icon reset 

f. Memasukkan password yang baru 

Koki a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol pada bagian rincian 

untuk mengubah status 
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Tabel 9. (lanjutan) 

Test Case Skenario Uji 

Kasir a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Memasukkan nama pencarian 

e. Memilih pagination 

Transaksi kasir a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol pada bagian rincian 

e. Memasukkan nominal yang dibayarkan 

oleh pelanggan 

f. Menekan tombol simpan 

Setruk  a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol pada bagian rincian 

e. Memasukkan nominal yang dibayarkan 

oleh pelanggan 

f. Menekan tombol simpan 

g. Menekan tombol print 

h. Menekan tombol kembali 

Daftar laporan  a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol laporan 

e. Memasukkan tanggal yang ingin dilihat 

f. Menekan tombol tampilkan 

Export laporan a. Membuka halaman login 

b. Memasukkan username 

c. Memasukkan password 

d. Menekan tombol laporan 

e. Memasukkan tombol export 

f. Menekan tombol print 
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c) Pengujian keamanan 

Pengujian keamanan dengan OWASP ZAP cukup dengan memasukkan link 

URL agar ZAP dapat memindai kerentanan apa saja yang dapat terjadi pada 

sistem pemesanan di Toko Mansure.  

3.2.3 Penulisan Laporan 

Tujuan tahapan penulisan laporan adalah untuk menyampaikan informasi mengenai 

penelitian yang telah dilakukan dan berisi seluruh dokumentasi kegiatan. Dengan 

adanya laporan penelitian ini dapat memudahkan pembaca mengetahui kegiatan 

penelitian yang dilakukan dan dapat dijadikan sebagai bahan referensi untuk 

penelitian berikutnya.
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V KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Telah dikembangkan back-end dari sistem informasi pemesanan menu 

berbasis website menggunakan framework CodeIgniter 4. 

2. Back-end pada sistem ini telah mengintegrasikan tampilan front-end dan 

menjalankan fungsionalitas dari berbagai fitur yang ada pada setiap role. 

Fitur tersebut adalah pemesanan menu, mengelola daftar menu, 

mengelola data user, mengelola transaksi, mengelola pesanan, dan 

mengelola laporan yang dilakukan di Toko Mansure. 

3. Keamanan pada sistem pemesanan yang ada di Toko Mansure memiliki 

1 kerentanan dengan tingkat risiko yang tinggi, 5 dengan tingkat 

menengah, 3 dengan tingkat rendah, dan informatif sebanyak 4.  

4.  Sistem informasi pemesanan menu telah terintegrasi baik dengan sistem 

lainnya. 

5. Sistem informasi pemesanan menu pada bagian pelanggan akan terjadi 

penurunan performa dengan user lebih dari 244 user dan pada bagian 

karyawan jika lebih dari 216 user. 

6. Sistem informasi pemesanan menu ini hanya dapat digunakan oleh 

pelanggan Toko Mansure saja.  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari implementasi sistem pemesanan 

menu ini maka didapatkan saran untuk pengembangan selanjutnya yaitu.
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1. Bisa dilakukan pemesanan dari rumah atau jarak jauh dan diantar sampai ke 

tempat tujuan. 

2. Saat reset password akun karyawan menggunakan two factor authentication 

agar tidak sembarang orang mudah menggantinya. 

3. Menambahkan estimasi waktu pesanan akan datang. 

4. Meningkatkan atau memperbaiki keamanan pada sistem karena pada saat 

pengujian terdapat kerentanan untuk disusupi.
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