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BAB I
PENDAHULUAN

1.1	Latar Belakang
	Sistem pelayanan pemesanan makanan maupun minuman pada sebuah pujasera umumnya masih manual. Sistem manual yang dimaksud meliputi cara pemilihan menu yang disediakan, pemesanan, pembayaran, serta pembuatan laporan pemasukan kurang efisien, sehingga tidak jarang menimbulkan kesalahan terutama pada laporan transaksi setiap stan yang tentunya akan merugikan berbagai pihak yang bersangkutan. Penulis telah melakukan wawancara dengan salah satu pemilik stan di pujasera Basuki Rahmat Surabaya, dimana penjual menyampaikan bahwa sistem manual tidak jarang menimbulkan kesalahan seperti human error karena lupa akan pesanan dan antrian yang masuk sehingga mengecewakan pembeli, hingga tak jarang juga penjual yang kesusahan mencari uang kembalian yang pas.
Untuk mempermudah pekerjaan dan mengurangi kesalahan karena dilakukan secara manual, banyak aplikasi yang dibuat untuk membantu pekerjaan manusia. Dengan semakin berkembangnya teknologi, tidak sedikit aplikasi yang dapat diakses dari sebuah perangkat mobile dengan platform android.
Penggunaan smartphone android bukan lagi menjadi penilaian yang mahal dan langka digunakan. Harga relatif terjangkau, ukuran yang relatif kecil, serta mudah dibawa kemana-mana menjadi salah satu alasan alat ini digemari banyak kalangan. Perangkat android tidak jarang dinilai sebagai pemberian solusi yang dapat diimplementasikan untuk mempermudah aktifitas dalam kehidupan sehari-hari. 
Perkembangan teknologi saat ini juga melahirkan adanya komunikasi tanpa kabel (wireless), dimana penggunanya tetap dapat berkomunikasi satu sama lain tanpa terhubung kabel. Keefektifan ini juga bisa diterapkan pada sebuah aplikasi yang berjalan diatas platform android. 


Dengan munculnya dua teknologi diatas (wireless dan Android), muncullah pemikiran untuk menggabungkan keduanya menjadi sebuah aplikasi pemesanan makanan yang diakses melalui mobile devices android dengan 
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memanfaatkan komunikasi wireless sebagai penghubung antar pengguna yang bersangkutan. Aplikasi ini nantinya dapat diakses di sisi pembeli dan pemilik stan. Calon pelanggan dapat mengakses aplikasi ini dari smartphone masing-masing untuk melihat ketersediaan menu dan melakukan pemesanan tanpa harus keliling ke masing-masing stan. Sedangkan  pada sisi pemilik stan, aplikasi disediakan guna  mengetahui pesanan yang masuk tanpa harus menghampiri meja yang bersangkutan, juga memberikan informasi ketersediaan makanan pada salah satu menu mereka. Keefektifan sistem diatas diharapkan mampu memudahkan berbagai pihak dan mengurangi human error yang biasa dilakukan.
Berdasarkan pernyataan diatas muncul pemikiran untuk membuat laporan akhir dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan Makanan Dan Minuman Pada Pujasera Berbasis Android Dan E-Payment” yang diharapkan mampu meminimalisir kesalahan yang akan terjadi.
	
1.2	Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka dapat diambil rumusan masalah sebagai berikut:
a. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi pemesanan makanan (disisi pembeli) dan pelayanan (disisi pemilik stan)  pada sebuah pujasera?
b. Bagaimana membangun aplikasi sistem informasi pujasera yang mampu berhubungan dengan aplikasi pada Android?
c. Bagaimana membangun sebuah sistem pembayaran secara digital?

1.3	Batasan masalah
	Untuk mempersempit permasalahan yang timbul, maka perlu adanya batasan masalah sebagai berikut :
1. Pemilihan menu dan pemesanan dilakukan langsung oleh pembeli dengan menggunakan mobile devices berbasis Android yang dapat diakses di masing-masing smartphone calon pembeli.
2. Sistem ini berjalan dengan Platform Android minimal versi 3.0.
3. Konsumen hanya dapat memesan ditempat setelah melakukan input nomor meja pada aplikasi.
4. Aplikasi tidak dapat digunakan untuk pesan antar.
5. Sistem pembayaran dilakukan secara digital menggunakan konsep e-payment.
6. Dalam pembuatan aplikasi ini, menggunakan perangkat lunak Android Studio dengan bahasa pemrograman Java untuk program android, dan pemrograman berbasis PHP untuk pembuatan web.
7. Halaman web dapat dioperasikan oleh admin dan pemilik stan, sedangkan aplikasi pada android dapat dioperasikan oleh pelanggan dan pemilik stan.
8. Implentasi ini dilakukan hanya untuk beberapa stan yang telah disurvey oleh pemilik.

1.4	Tujuan Laporan Akhir
	Pembuatan laporan akhir ini bertujuan antara lain :
1. Menghasilkan aplikasi pemesanan makanan pada pujasera dengan mobile devices berbasis android yang memudahkan berbagai pihak.
2. Memaksimalkan pemanfaatan Access Point sebagai antarmuka tanpa kabel pada aplikasi pemesanan pada sebuah pujasera sehingga menciptakan sistem keamanan dan mengurangi ‘human error’ pelayanan yang biasa dilakukan manual.
3. Menghasilkan aplikasi sistem informasi pada pujasera yang mampu berhubungan dengan pemrograman Android.
4. Memudahkan sistem pembayaran yang mampu mempersingkat waktu transaksi dengan menggunakan sistem e-payment.

1.5 	Manfaat 
Pembuatan  proyek  laporan  akhir  ini  akan  memberikan  manfaat  secara nyata  apabila  hasilnya  dapat  langsung  diimplementasikan  untuk  memenuhi kebutuhan masyarakat dan meringankan beban kerja. Beberapa manfaat yang diharapkan adalah : 
1. Memaksimalkan  pemanfaatan ponsel berbasis  Android  sebagai terobosan baru  untuk  aplikasi  pemesanan  makanan  dengan  menggunakan  jaringan wireless untuk proses komunikasinya.
2. Memudahkan pelanggan pujasera dalam melakukan transaksi pemesanan.
3. Memudahkan pemilik stan dalam melakukan proses pelayanan.

1.6	Metodologi Penelitian
1.6. 1   Tempat dan waktu penelitian
Metode yang digunakan selama pembuatan Tugas Akhir ini meliputi:
a. Tempat dan waktu
1. Tempat	: Pujasera / foodcourt yang berada di jalan Basuki Rahmat Kota Surabaya
2. Waktu	: 1 Februari – 1 April 2018

b. Bahan dan alat penelitian
1. Hardware	: 
Laptop ASUS ROG GL552JX
2. Software	: 
Windows 10 Home 64bit, Microsoft Office 2010, Macromedia Dreamweaver. Android Studio, XAMPP, Argo UML
3. Bahan	:
Kertas dan alat tulis untuk pengumpulan data, akses internet

1.6. 2   Pengumpulan data dan informasi
Teknik pengumpulan data dan informasi dilakukan dengan diskusi langsung dengan para pemilik stan  pada pujasera untuk mengetahui bagaimana proses transaksi selama ini dilakukan.



1.6. 3   Analisa data
Perancangan sistem dilakukan setelah data-data sudah terkumpul. Data akan dianalisa sehingga muncul kekurang-kekurangan pada sistem yang lama dan memberikan solusi yang lebih efektif.

1.6. 4   Prosedur penelitian
System Development Life Cycle (SDLC) adalah keseluruhan proses dalam membangun sistem melalui beberapa langkah. Model yang digunakan adalah Waterfall Model yang sering disebut juga classic life cycle, adalah model klasik yang bersifat sistematis, berurutan dalam pembangun software (Proboyekti, 2006).
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Gambar 1.1 System Development Life Cycle (SDLC)

Tahapan-tahapan dalam metode SDLC adalah:
1. Pengumpulan Data
Pada  tahap  pertama  dilakukan  observasi  dan  pengumpulan  data  yang berfungsi  untuk  mengumpulkan  informasi  dan  aspek-aspek  yang  relevan dengan subjek penelitian.
2. Analisa
Data  yang  sudah  didapatkan  diolah  menjadi  informasi  yang  dapat 
digunakan  untuk  pengambilan  kesimpulan  yang  akan  digunakan  dalam proses  pembangunan  sistem.  Analisa  dibutuhkan  untuk  membuat spesifikasi  dan  menstrukturkan  kebutuhan  pengguna  untuk  didapatkan spesifikasi fungsional dari sistem yang akan dibuat.
3. Desain
Pembuatan  rancang  desain  dibuat  setelah  hasil  observasi  dan  data  telah dianalisa. Desain  tampilan,  alur  proses  dan  database  disesuaikan  dengan kebutuhan.  Pada  tahap  ini  sudah  terdapat  keputusan  bagaimana  aplikasi tersebut akan dibuat.
4. Pengkodean
Pembuatan program dan basis data serta melakukan install.
5. Pengujian
Pengoperasian sistem oleh pengguna

1.7	Sistematika Penulisan
Sistem penulisan serta pembahasan Laporan Akhir ini adalah sebagai berikut:

BAB I. 	PENDAHULUAN
Bab ini mengemukakan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi dan sistematika pembahasan.

BAB II.  TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menjelaskan tentang masalah yang akan dibahas, seperti  landasan teori yang mendasari pembuatan Laporan Akhir ini.

BAB III. ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini membahas tentang perencanaan pembuatan aplikasi dan blok diagram perencanaan sistem, penjelasan prinsip kerja, dan algoritma perencanaan sistem.

BAB IV.	IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi proses implementasi dan pembahasan dari sistem yang telah dirancang sebelumnya.

BAB V.	 PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang didapat setelah melakukan analisa, desain, implementasi dan pengujian terhadap Sistem Informasi.


image1.PNG




