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Safaa Coffee Space, sebuah kedai kopi di Samarinda, menghadapi masalah
efisiensi dan kenyamanan dalam layanan pemesanan makanan dan
minuman akibat antrian di kasir, menyebabkan waktu terbuang bagi
pelanggan dan menghambat proses pemesanan. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan aplikasi pemesanan berbasis mobile Android untuk
meningkatkan efisiensi dan kenyamanan pengunjung. Masalah tersebut
mencakup proses pemesanan yang kurang efisien dan waktu antri yang
dapat mengurangi pengalaman pelanggan. Penelitian ini memberikan solusi
dengan merancang aplikasi pemesanan yang memberikan keleluasaan
dalam memilih menu dan memungkinkan pelanggan memesan menu tanpa
harus antri di kasir. Metode penelitian menggunakan pendekatan prototype
dengan bahasa pemrograman Dart, framework Flutter, dan Firebase sebagai
basis data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat
meningkatkan efisiensi dan kenyamanan pengunjung dalam memesan
makanan dan minuman. Pengujian Black Box Testing menunjukkan bahwa
semua fitur aplikasi berfungsi dengan baik. Selain itu, hasil analisis
kuesioner terhadap 20 responden menunjukkan tingkat kepuasan
pengunjung memiliki nilai presentase sebesar 78,4% terhadap aplikasi ini.
Responden umumnya puas dengan kemudahan penggunaan dan tampilan
antarmuka aplikasi, meskipun ada saran untuk meningkatkan aksesibilitas
dan sistem pembayaran.

ABSTRACT

Safaa Coffee Space, a coffee shop in Samarinda, faces issues with efficiency and
comfort in its food and beverage ordering services due to cashier queues, leading to
wasted time for customers and hindering the ordering process. This study aims to
develop a mobile Android-based ordering application to enhance the efficiency and
comfort of visitors. The identified problems include inefficient ordering processes and
queue times that can diminish the customer experience. This research provides a
solution by designing an ordering application that allows customers to select menus
freely and place orders without having to queue at the cashier. The research
methodology employs a prototype approach using the Dart programming language,
the Flutter framework, and Firebase as the database. The results indicate that the
application can improve the efficiency and comfort of visitors when ordering food and
beverages. Black box testing demonstrates that all application features function
properly. Additionally, the results of a questionnaire analysis involving 20
respondents show a satisfaction level of 78.4% with the application. Respondents
were generally satisfied with the ease of use and the application's user interface,
although there were suggestions for improving accessibility and the payment system.
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PENDAHULUAN

Pertumbuhan teknologi informasi, khususnya dalam bidang mobile computing, telah membawa perubahan
signifikan di berbagai sektor, termasuk industri kuliner. Banyak kedai kopi dan restoran yang mulai
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan efisiensi dan kenyamanan layanan bagi pelanggan. Safaa
Coffee Space, yang berlokasi di JI. Siradj Salman Ruko Grand Mahakam, Samarinda, juga merasakan dampak
dari perkembangan ini. Sebagai tempat yang tidak hanya menawarkan kopi, tetapi juga berbagai minuman
non-kopi serta beragam makanan, Safaa Coffee Space menyadari pentingnya inovasi dalam meningkatkan
layanan bagi pengunjungnya. Hingga saat ini, proses pemesanan di kedai ini masih mengharuskan pelanggan
untuk mengantri di kasir, sehingga muncul kebutuhan untuk membuat aplikasi pemesanan makanan dan
minuman secara digital.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat aplikasi pemesanan makanan dan minuman berbasis
Android khusus untuk Safaa Coffee Space. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi solusi praktis bagi
pengunjung, memungkinkan mereka untuk memesan menu favorit tanpa harus mengantri di kasir. Dengan
demikian, waktu yang diperlukan untuk melakukan pemesanan dapat diminimalkan, dan pengunjung dapat
lebih leluasa memilih menu dari tempat duduk mereka. Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi
Android yang dilengkapi dengan fitur-fitur seperti tampilan menu lengkap dengan deskripsi dan gambar,
sistem pemesanan, serta pengelolaan pemesanan dan menu yang dapat diakses oleh pihak admin. Dalam
pengembangan aplikasi ini, alat yang digunakan meliputi bahasa pemrograman Dart dengan framework
Flutter, dan Firebase untuk manajemen data. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas layanan
dan kepuasan pelanggan di Safaa Coffee Space secara signifikan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini merumuskan dua masalah utama: pertama, bagaimana
proses perancangan dan pembuatan aplikasi pemesanan makanan dan minuman berbasis Android untuk
meningkatkan efisiensi dan kenyamanan pengunjung Safaa Coffee Space; dan kedua, sejauh mana tingkat
kepuasan pengunjung terhadap penggunaan aplikasi tersebut. Untuk mengatasi permasalahan ini, penelitian
dibatasi pada beberapa aspek, antara lain: penelitian dilakukan di Safaa Coffee Space, aplikasi ini hanya
berfungsi untuk pemesanan makanan dan minuman, proses pembayaran dilakukan di kasir, distribusi
aplikasi melalui QR Code, dan aplikasi ini dirancang khusus untuk platform Android dengan menggunakan
Figma untuk desain awal, serta Dart dan Flutter untuk pengembangannya.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan antarmuka pengguna yang intuitif dan fungsional,
memungkinkan pengunjung untuk melakukan pemesanan secara langsung melalui aplikasi tanpa harus
datang ke kasir, dan meningkatkan efisiensi proses pemesanan dengan mengurangi antrian di kasir. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang luas, baik bagi penulis dalam pengembangan
keterampilan teknis, bagi dunia akademik dalam memahami penerapan teknologi informasi di sektor kuliner,
bagi pembaca sebagai referensi inovasi teknologi, dan tentunya bagi pengguna, yaitu pengunjung Safaa
Coffee Space, yang akan menikmati peningkatan kenyamanan dan efisiensi dalam proses pemesanan
makanan dan minuman.
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TINJAUAN PUSTAKA

1. Apikasi Mobile

Aplikasi mobile berasal dari kata Application dan mobile. Application yang artinya penerapan, lamaran,
penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu fungsi
bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju. Sedangkan mobile
dapat diartikan sebagai perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain. Kata mobile mempunyai arti
bergerak atau berpindah, sehingga aplikasi mobile adalah sebutan untuk aplikasi yang berjalan di mobile device
[1].

2. Pemesanan

Pemesanan adalah suatu proses pembelian yang dilakukan oleh konsumen kepada penjual sebelum
konsumen mendapatkan barang. Langkah pemesanan yang paling sederhana adalah dengan melakukan
kontak langsung kepada penjual kemudian konsumen memesan barang yang diinginkan. Setelah barang yang
diinginkan tersedia konsumen akan membayarnya [2].

3. Android

Android adalah sebuah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk perangkat mobile seperti telepon
pintar (smartphone) dan komputer tablet. Android mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi yang
menyediakan platform terbuka untuk bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka [3].

4. Metode Prototype

Sebuah prototype adalah versi awal dari sistem perangkat lunak yang digunakan untuk mendemonstrasikan
konsep-konsep, percobaan rancangan, dan menemukan lebih banyak masalah dan solusi yang
memungkinkan. Penggunaan metode prototype di dalam penelitian bertujuan agar peneliti mendapatkan
gambaran aplikasi yang akan dibangun melalui tahap pembangunan aplikasi prototype terlebih dahulu yang
akan dievaluasi oleh user. Aplikasi prototype yang telah dievaluasi oleh user selanjutnya akan dijadikan acuan
untuk membuat aplikasi yang dijadikan produk akhir sebagai output dari penelitian [4].

5. Unified Modeling Language (UML)

Merancang bisnis proses adalah menemukan suatu cara untuk menyelesaikan masalah, salah satu model
untuk merancangnya adalah menggunakan UML [5]. UML disebut sebagai teknik pendiagraman yang
berorientasi objek yang memiliki banyak permodelan sistem pengembangan projek dari analisis ke
pendesainan. UML biasanya disajikan dalam bentuk diagram/gambar yang meliputi class beserta atribut dan
operasinya, serta hubungan antar class [6]. UML terdiri dari banyak diagram, seperti Use Case Diagram,
Activity Diagram, dan Class Diagram.

6. Flutter

Flutter adalah sebuah framework multiplatform yang dikembangkan oleh tim di Google. Flutter bertujuan untuk
menyederhanakan pengembangan perangkat lunak multiplatform dengan satu code base. Hal ini juga berlaku
untuk pemisahan Ul dan code yang biasa terdapat pada Bahasa pengembang yang lain. Flutter membuat satu
codebase yang cukup untuk Ul dan logic [7].

7. Firebase

Firebase adalah penyedia layanan backend yang membantu pengembang dalam membuat aplikasi yang
fleksibel dan terukur untuk mobile dan web. Beberapa keunggulan dari Firebase adalah fleksibilitas, query yang
ekspresif, pembaruan yang real time, dukungan offline, dan didesain untuk mampu menangani beban kerja
yang berlebih. Beberapa layanan backend yang ada pada Firebase adalah cloud messaging, authentication, cloud
storage dan realtime database [8].
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METODOLOGI

Adapun metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode prototype. Berikut ini tahapan - tahapan

penelitian yang sesuai dapat dilihat pada Gambar 1.

a.

y
Mulai Pengumpulan +| Membangun
Kebutuhan ”| Desain & Sistem

lya ¢

Menguiji P Pembuatan
Aplikasi - Aplikasi

Tidak | Lot JTIELE) >/ Selesai
Aplikasi

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Evaluasi
Desain & Sistem?

Evaluasi
Aplikasi?

Pengumpulan Kebutuhan

Pada tahap ini, pelaksanaan kegiatannya mencakup analisa kebutuhan sistem seperti input output sistem,
proses sistem berjalan, serta identifikasi kebutuhan dari pihak Safaa Coffee Space. Pemodelan proses
bisnis kondisi saat ini pada penelitian ini digambarkan menggunakan use case diagram. Proses sistem
berjalan pada tahapan ini sangat dibutuhkan untuk mrengidentifikasi permasalahan yang terjadi
sehingga nantinya bisa dilakukan pendefinisian sistem yang akan diusulkan.

Membangun Desain dan Sistem

Tahapan selanjutnya adalah merancang dan membangun sistem secara terstruktur. Langkah awal dalam
tahap ini adalah membuat desain sistem menggunakan diagram UML (Unified Modelling Language) untuk
memvisualisasikan model sistem berdasarkan proses bisnis dan organisasi. Diagram UML yang
digunakan mencakup:

1) Use Case Diagram: Menggambarkan fungsionalitas yang disediakan oleh sistem secara umum.

2) Activity Diagram: Mengilustrasikan alur kerja dan aktivitas dalam sistem.

3) Class Diagram: Memetakan struktur sistem dengan memodelkan kelas, atribut, dan operasi.
Selain itu, tahap ini juga mencakup perancangan database sistem menggunakan Firebase. Layanan Firebase
yang digunakan meliputi:

1) Firebase Authentication: Untuk mengelola otentikasi pengguna.

2) Firestore Database: Untuk penyimpanan dan pengelolaan data aplikasi.

3) Firebase Storage: Untuk penyimpanan file gambar.

Selanjutnya, desain tampilan awal aplikasi dibuat menggunakan Figma. Figma digunakan untuk
membuat prototipe visual yang interaktif, sehingga membantu dalam mendefinisikan antarmuka
pengguna yang akan diimplementasikan dalam aplikasi.

Evaluasi Desain dan Sistem

Setelah membangun desain dan sistem, langkah selanjutnya adalah evaluasi oleh pengguna sistem.
Evaluasi ini bertujuan untuk memastikan apakah desain dan sistem yang dibuat sesuai dengan
kebutuhan. Jika belum sesuai, desain dan sistem akan direvisi. Jika sudah sesuai, proses akan dilanjutkan
ke tahapan berikutnya.

d. Pembuatan Aplikasi
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Tahap ini dimulai setelah evaluasi desain dan sistem terpenuhi. Aktivitas pada tahap ini melibatkan
pengimplementasian desain ke dalam kode program. Penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman
Dart dengan framework Flutter, dan basis data Firebase. Visual Studio Code digunakan sebagai IDE, dan
Android Studio sebagai emulator untuk melihat hasilnya.

e. Menguji Aplikasi
Setelah tahap pengkodean sistem menghasilkan aplikasi, langkah selanjutnya adalah pengujian program.
Penelitian ini menggunakan metode black box testing untuk menguji fungsi dari fitur aplikasi. Pengujian
ini bertujuan untuk memastikan setiap fitur berfungsi sesuai dengan spesifikasi.

f. Evaluasi Aplikasi
Aplikasi yang telah diuji akan dievaluasi oleh pengguna untuk memastikan kesesuaian dengan
kebutuhan. Jika aplikasi sudah sesuai, proses dilanjutkan ke tahap berikutnya. Jika ada yang tidak sesuai,
proses kembali ke tahap pembuatan aplikasi untuk dilakukan revisi.

g. Menggunakan Aplikasi
Pada tahap ini, aplikasi yang telah dikembangkan akan diperkenalkan kepada pengguna sebenarnya,
yaitu pihak Safaa Coffee Space dan pengunjung kedai. Untuk memudahkan pengunjung dalam
mengakses aplikasi, aplikasi didistribusikan melalui QR Code yang menampilkan link unduhan aplikasi.
Pengunjung dapat menggunakan QR Code tersebut untuk mengunduh aplikasi ke smartphone mereka.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1) Membangun Desain Dan Sistem
a. Use Case Diagram

Pada Gambar 2 menunjukkan interaksi antara aktor (Admin dan Customer) dengan sistem. Admin mewakili
pihak yang memiliki akses penuh untuk mengelola sistem aplikasi, termasuk data menu, pesanan, dan
pengguna. Customer mewakili pengguna aplikasi yang melakukan pemesanan makanan dan minuman.

Melihat Detail
Menu

Mengedit Menu

Menghapus Menu

Mengelola
Keranjang

Menambahkan
—_— | Menu

Melakukan

Pemesanan Customer

Mengelola Pesanan

Mengelola Pengguna

Melihat Pesanan
Mengelola
Pengaturan

it

Gambear 2. Use Case Diagram
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b. Activity Diagram
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Pada Gambar 3 menggambarkan alur proses yang terjadi saat aplikasi digunakan oleh Admin dan Customer.
Diagram ini menunjukkan langkah-langkah yang dilakukan oleh masing-masing aktor dalam berinteraksi

dengan sistem.

Admin

Sistern

Customer

Start

Mednat Dahar Pesanan

Mengeiola Pesanan

Mengeiola Menu

Mengelia Pengguna

a
Apakah Admin?
a Tidak

|

!
(o mapovn )

Linat, Ubiah Staus, Hapus
Pesanan

Chackout

Dapatken Kode Ordar dan
Detal Pesanan

Halaman Daftar Menu

Tambah, Linat, Edt, Hapus.
Menu
Halgman Dafar Pengguna

Linal, Hagus Pengguna

®

End

!
=
e |G

(=)
=

Buka Apiikasi

Mednat Menu

Melakukan Pembayaran

Melskuksn Logout

c. Class Diagram

Gambar 3. Activity Diagram

Class Diagram pada Gambar 4 menunjukkan struktur kelas dan hubungan antar kelas dalam aplikasi. Diagram

ini merupakan gambaran visual mengenai struktur data dan logika aplikasi.
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FirestoreService

+ createUserDocument|
+ updateUsarnameStri

+ updateQ

(UserCredential userCredential, String username): void
ing newlsername): void

+ gelAllUsers(): Stream=QuerySnapshot>

+ getUserDetalls(User user): Future<DocumentSnapshot>

+ getUserDetailsByld(String uid): Future<DocumentSnapshot>
+ deletelUser(String userID): vaid

+ createUserOrder(String recelpt, String orderCode, String userlD, double totalPrice): Future<DocumentReference>
+ deleteOrder(String orderlD): void

D, String tatus): void

+ getOrder
+ getUserOrders(String

Ordersi|

orderlD): Stream<D:
useriD): Stream<QuerySnapshot>

+ getWallingOrders(): Stream<QuerySnapshot>

): Stream=Cu

gel P
+ getComplatedOrders(): Stream<QuerySnapshot>

<<gnumeration>>

OrderStatus

WAITING_PAYMENT,
PROCESSED,
COMPLETED

+ addToCart(Menu menu): void
+ removeFromCart(Cartitem cartliem): void
+ gelTotalPrice(): double
+ getTotalitemCount(): int
+ clearCart(): void
+ generateOrderCods(): String
+ formatPrice(double price): String
+ displayCartReceipt(}: String
+ gelFirstWord(String input): String

Gambear 4. Class Diagram

+ hasPendingF userlD): Strean
V

Wenu User Order
- id: String d: String - id: String
- name: String - email: String 1 N | - userld: String
- description: String - username: String e >—— - orderCode: String
- imagePalh: String - role: UserRole - tolalPrive: double
- price: double - passward: String ~order: String
- calegory: MenuCategory - stalus: OrderStatus

- date: DateTime
A - cartitems; List<Cartitem>
Cartitem + getTotalPrice: double
e - - menu: Menu
snumeration>> A 1
MenuCatogory N
coffee, + gefTotalPrice): double
noncoftee,
snack,
food
CoffeeShop
UserRole - menu: List<Menu>
- cart: List<Carthtom>

ADMIN,
CUSTOMER
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d. Rancangan Database Sistem

Aplikasi ini menggunakan layanan Firebase sebagai platform backend. Beberapa layanan Firebase yang
digunakan, termasuk Firebase Authentication, Firestore Database, dan Firebase Storage. Struktur Firestore
Database terdiri dari beberapa koleksi, yaitu:

1) Koleksi Users, yang menyimpan data pengguna seperti User ID, Email, Username, dan Role (Admin atau
Customer), dengan setiap dokumen mewakili satu akun pengguna (Gambar 5).

M > Users > BmGx8z2p08fo..

2 (default) B users

+ Start collection + Add document Start collection
§ “Andra Ravi"
ent i ESE Add field

“Elvito Chenam: =« e =

v KVUA ‘rendydw@gmail.com'

L "customer”

“Rendy"

BaGx822p@8TIDJyBrn71TuMRaHS2 userID: "BmGx8z2p08foDJyBrn7iTuMRaHS2"

name: "Rendy”

Gambar 5. Koleksi Users

2) Koleksi Menu, yang menyimpan data menu makanan dan minuman, dengan setiap dokumen mewakili
satu item menu (Gambar 6).

A > Menu > XMjxIBWWESwW.. & More in Google Cloud v

=2 it & Menu

+ Start collection + Add document Start collection
“coffee”
ey XM XTBWWESWJ9vAQwxOL Add field
“coffee’

"coffee"

“"Kopi dengan campuran susu kental manis, menciptakan rasa
yang lembut dan manis, cocok untuk dinikmati kapan saja.”

“https:/firebasestorage.googleapis.com/v0/b/safaa-coffee-
space-app.appspot.com/o/menu_images%2Fsafaacoffeespace-
09052024-0005.jpg?alt=media&token=52df9a3a-5144-4e5b-
a8b2-17887c661690"

“Kopi Susu”
: 12000

Gambar 6. Koleksi Menu

3) Koleksi Orders, yang menyimpan data pesanan yang dibuat oleh Customer, dengan setiap dokumen
mewakili satu pesanan (Gambar 7).

A > Orders > wvUzesPUWCY2. & More in Google Cloud v

P

2 (default) W orders = i B wvUzesPJWCY2UF7e60Cc

+ Start collection =+ Add document =+ Start collection

Menu June 27, 2024 at 8PM UTC+8 + Addfield

SPMUTC+8
Orders + date: June 21,2024 at 11:36:56 AM UTC+8
Users order: "——mm—————0———2024-06-21 03:36:56
s June 21,2024 at 11:36:56AM UTC+8 ————— 1 xRice Belly 1 x Rp 25.000 = Rp 25.000
*  wvlzesPJNCY2UF7e6oCe ———————————— Total Item : 1 Total Harga : Rp 25.000
f:‘:‘e;;'m“ = e ————— Terima Kasih sudah memesan!

orderCode: "20240621033656221"
status: "Selesai”

totalPrice: 25000

userID: "hEKRkfaLCsNN3xcGoogalRdOen52"

Gambar 7. Koleksi Orders

e. Desain Tampilan Awal

Desain tampilan awal aplikasi dibuat menggunakan Figma untuk memvisualisasikan wireframe secara jelas
dan terstruktur. Berikut adalah tampilan awal aplikasi yang dibagi berdasarkan peran pengguna:
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1) Tampilan Awal Aplikasi Untuk Admin

Safaa Coffee Space =  Safaa Coffee Space Safaa Coffee Space

coffee non-coffee snack food

Nama Admin

nama@gmail.com

Nama Menu
Rp. 00.000 :

@ Nama Customer X
nama@gmail.com
Nama Menu .
& Status Pemesanan 0 > Rp. 00.000 -
Menunggu Pembayaran
@ Nama Customer X
nama@gmail.com
Nama Menu
- - Rp. 00.000 :
Status Pemesanan 0y
Sedang Diproses
@ Nama Customer X
" nama@gmail.com
Nama Menu
Buka
Status Pemesanan Rp. 00.000 "
Selesai o Edit
LEE @ Nama Customer X
nama@gmail.com
v Nama Menu .
. Rp. 00.000 :
@ Nama Customer X
nama@gmail.com

X X 24 X X X X

Pesanan Menu Pengguna Pesanan Menu Pengguna Pesanan Menu Pengguna

Gambar 8. Halaman Pesanan Gambar 9. Halaman Menu Gambar 10. Halaman Pengguna

2) Tampilan Awal Aplikasi Untuk Customer

=  Safaa Coffee Space W < Keranjang o < Detail Pesanan

Silahkan melakukan pembayaran di meja

coffee non-coffee snack food Nama Menu kasir dengan menyebutkan Kode Order.
e Rp. 00.000 o
Nama Menu 5
Kode Order:
Rp. 00.000
. 0000
Deskripsi Nama Menu
Rp. 00.000 ap
Nama Menu
Rp. 00.000 PO Moo Rincian Pesanan:
Deskripsi
v Nama Menu
Nama Menu A Rp. 00.000 n
Rp. 00,000
Deskripsi
Nama Menu
Rp. 00.000 n

Nama Menu
Rp. 00.000

Deskripsi
Nama Menu
Rp. 00.000
Deskripsi Checkout (0) | Rp. 00.000
Menunggu Pembayaran
Gambar 11. Halaman Utama Gambar 12. Halaman Keranjang =~ Gambar 13. Halaman Pembayaran
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4) Pembuatan Aplikasi
a. Halaman Awal

Halaman awal aplikasi terdiri dari dua bagian utama: Halaman Login (Gambar 14) dan Halaman Register
(Gambar 15). Pada Halaman Login, pengguna dapat memasukkan email dan kata sandi untuk mengakses akun
mereka, dan setelah berhasil login, mereka akan diarahkan ke halaman utama sesuai dengan peran mereka,
baik sebagai Admin maupun Customer. Sementara itu, Halaman Register memungkinkan pengguna baru
untuk membuat akun dengan mengisi username, email, dan kata sandi.

SAFAA
COFFEE
SPACE

S A FA A Daftar untuk melanjutkan
CO F F E E Login jika sudah terdaftar
SPACE

Masuk

Belum punya akun? Daftar
Daftar

Sudah punya akun? Masuk

L — L —
Gambar 14. Halaman Login Gambar 15. Halaman Register

b. Halaman Admin

Halaman Admin dalam aplikasi ini terdiri dari beberapa fitur utama. Halaman Pesanan (Gambar 16)
menampilkan tiga status pesanan: "Menunggu Pembayaran"', "Sedang Diproses", dan "Selesai", dan
memungkinkan admin untuk mengakses detail pesanan melalui Halaman Daftar Pesanan (Gambar 17). Pada
Halaman Detail Pesanan (Gambar 18), admin dapat melihat rincian lengkap dari pesanan, termasuk status
dan rincian menu yang dipesan.

Selain itu, admin dapat mengelola menu di Halaman Daftar Menu (Gambar 19), yang memungkinkan
penambahan, pengeditan, atau penghapusan menu menggunakan dialog seperti Dialog Tambah Menu, Dialog
Buka Menu, dan Dialog Edit Menu (Gambar 20). Admin juga dapat mengelola pengguna di Halaman Daftar
Pengguna (Gambar 21), yang menampilkan informasi pengguna dan memberikan opsi untuk menghapus
pengguna tertentu.
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= Safaa Coffee Space

. Status pemesanan: 3 )
Menunggu Pembayaran

. Status pemesanan: 5 >
Sedang Diproses

Status pemesanan:
O Selesai 4 )
(=] =] 2
Pesanan M ]

Gambar 16. Pesanan

= Safaa Coffee Space

Kopi Susu
Rp 12.000

Kopi Butter
Rp 18.000

W a Kopi Cream
SR Rp 12.000

$ \.q Signature Americano
Rp 15.000

Cappucino
Rp 15.000

Gambar 19. Daftar Menu
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& Daftar Pesanan
29 Jun 2024

. Total Harga: Kode Order:

% Rp 93.000 2359
28 Jun 2024

: Total Harga: Kode Order:

* Rp 27.000 1457

Gambar 17. Daftar Pesanan

Edit Menu

Nama :

Kopi Susu

Harga :

12000

Kategori :

coffee

Deskripsi :

Batal Simpan

Gambar 20. Tambah Menu

& Detail Pesanan

Andra 2359

Rincian Pesanan:

2024-06-29 19:35:12

x

Kopi Susu
Rp 12.000 = Rp 12.000

x

N
x

Choco Toast
Rp 13.000 = Rp 26.000

N
x

N
x

Milo
2 x Rp 15.000 = Rp 30.000

¢

Rice Belly
1 x Rp 25.000 = Rp 25.000

Total Item : 6
Total Harga : Rp 93.000

Terima Kasih sudah memesan!

Menunggu Pembayaran + W

Gambar 18. Detail Pesanan

= Safaa Coffee Space
s EI‘\:'ito Chenar‘naI o
admin gmail.com
Miftahul N
; -.L.I. ; Uu url a m X
e AndraRavi
- customer1@gme T x
e Rendy
= rendyd mail.cor X
E =] 2
r Pengguna
L — |

Gambar 21. Daftar Pengguna
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c¢. Halaman Customer

252 B @ *4l

=  Safaa Coffee Space ¥
Enjoy Original Taste

JI. Sirad Salman Ruko Grand Mahakam No.
A10

Senin - Sabtu
10:00 AM - 11.00 PM

Melayani dari :

coffee

Kopi Susu

Kopi dengan campuran susu
kental manis, menciptakan
rasa yang lembut dan

Kopi Susu

Kopi dengan campuran susu kental
manis, menciptakan rasa yang lembut
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(> Keranjang ]

Kopi Susu

ﬂ

M Choco Toast
B

L

& Milo .
]
s Y

" Rice Belly = 4

2359

2024-06-29 19:35:12

1 x Kopi Susu

1 x Rp 12.000 = Rp 12.000
2 x Choco Toast

2 x Rp 13.000 = Rp 26.000
2 x Milo

2 X Rp 15.000 = Rp 30.000
1 x Rice Belly

1 x Rp 25.000 = Rp 25.000

Total Item : 6
Total Harga : Rp 93.000

Menunggu Pembayaran (]

L —
Gambar 25. Pembayaran
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. : \
manis, ct?cok untuk‘ dan manis, cocok untuk dinikmati
dinikmati kapan saja. :
kapan saja.
Signature Americano
Espresso yang dipadukan
dengan air panas,
menghasilkan kopi dengan
fasaiatnamtnals) Masukkan keranjang Checkout (6) | Rp 93.000
sempurna untuk penikmat
kopi sejati.
. — 3 _______— |
Gambar 22. Halaman Utama Gambar 23. Detail Menu Gambar 24. Keranjang
X Detail Pesanan < Pesanan Saya & Detail Pesanan
29 Jun 2024
Silahkan melakukan pembayaran di meja Pesanan sedang diproses, mohon
kasir dengan menyebutkan Kode Order. ditunggu.
. Total Harga: Kode Order
Rp 93.000 2359

28 Jun 2024
f\) Total Harga: Kode Order:
“ Rrp75.000 9406
(\ Total Harga: Kode Order
“" Rp 28.000 7257
27 Jun 2024
Total Harga: Kode Order:
Rp 92.000 8898
21 Jun 2024
Total Harga: Kode Order
Rp 88.000 5117
20 Jun 2024
Total Harga: Kode Order
Rp 27.000 9433

Gambar 26. Daftar Pesanan

9406

2024-06-28 10:43:49

1 x Fish & Chip

1 x Rp 25.000 = Rp 25.000
2 x Milo

2 x Rp 15.000 = Rp 30.000

=
=

Singkong Cabe Garam
Rp 20.000 = Rp 20.000

=
=

Total Item : 4
Total Harga : Rp 75.000

Terima Kasih sudah memesan!

Sedang Diproses

Gambar 27. Detail Pesanan
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Halaman Customer dalam aplikasi ini menyediakan beberapa fitur utama. Halaman Utama (Gambar 22)
menampilkan daftar menu yang tersedia dan memungkinkan Customer untuk menavigasi ke Halaman
Detail Menu (Gambar 23), yang memberikan rincian lengkap mengenai menu yang dipilih. Customer dapat
menambahkan item ke keranjang dari halaman ini.

Pada Halaman Keranjang (Gambar 24), Customer dapat melihat dan mengelola item yang telah dimasukkan
ke keranjang, termasuk mengubah jumlah atau menghapus item. Setelah menyelesaikan pesanan, Customer
diarahkan ke Halaman Pembayaran (Gambar 25), di mana ditampilkan kode order dan rincian pembayaran.

Customer juga dapat melihat riwayat pesanan di Halaman Daftar Pesanan (Gambar 26), yang menampilkan
detail pesanan berdasarkan tanggal pemesanan. Detail lengkap dari setiap pesanan, seperti status dan
rincian item, ditampilkan di Halaman Detail Pesanan (Gambar 27).

5) Menuji Aplikasi
a. Hasil Pengujian Black Box

Pengujian aplikasi dilakukan dengan metode black box testing untuk memastikan bahwa setiap fungsi aplikasi
beroperasi sesuai dengan spesifikasi yang diharapkan. Tabel di bawah ini menunjukkan hasil pengujian dari
berbagai fungsi utama aplikasi berdasarkan role pengguna.

Tabel 1. Pengujian Sistem Admin

No Fungsi Indikator Keberhasilan Keteranga}n
Ya Tidak
1 Login Sistem dapat menampilkan halaman login v
Daftar Pesanan Sistem dapat menampilkan daftar pesanan v
2 Status Pesanan Sistem dapat mengubah status pesanan v
Hapus Pesanan Sistem dapat menghapus pesanan v
Daftar Menu Sistem dapat menampilkan daftar menu v
3 Buka Menu Sistem dapat menampilkan detail menu v
Edit Menu Sistem dapat mengedit/ mengubah menu v
Hapus Menu Sistem dapat menhapus menu v
4 Daftar Pengguna Sistem dapat menampilkan daftar pengguna v
Hapus Pengguna Sistem dapat menghapus pengguna v
Tabel 2. Pengujian Sistem Customer
No Fungsi Indikator Keberhasilan Keteranga'm
Ya Tidak
1 Login Sistem dapat menampilkan halaman login v
Register Sistem dapat menampilkan halaman register v
Daftar Menu Sistem dapat menampilkan daftar menu v
2 Buka Menu Sistem dapat menampilkan detail menu v
Pilih Menu Sistem dapat memasukan menu ke keranjang v
Keranjang Sistem dapat menampilkan halaman keranjang v
3 Ubah Item Sistem dapat mengubah jumlah item v
Hapus Item Sistem dapat menghapus item v
Pembayaran Sistem dapat menampilkan halaman pembayaran v
Pesanan Sistem dapat menampilkan daftar pesanan v

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, aplikasi pemesanan makanan dan minuman ini berfungsi sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditentukan.
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b. Hasil Pengujian Kuesioner

Pengujian aplikasi ini dilakukan kepada 20 responden yang telah menggunakan aplikasi. Responden diminta
untuk mengisi kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan dengan skor 5, 4, 3, 2, dan 1. Hasil pengujian untuk
pengguna dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Pengujian Kuesioner

Pertanyaan Pilihan
SS S N TS STS
1 10 9 1 0 0
2 3 14 3 0 0
3 10 9 1 0 0
4 3 12 5 0 0
5 4 6 10 0 0
6 0 12 6 2 0
7 8 9 3 0 0
8 2 4 11 3 0
9 1 11 8 0 0
10 5 11 4 0 0
Total 46 97 52 5 0

Setelah mendapatkan jawaban dari responden, dapat dilakukan perhitungan skor dengan mencari nilai
indeks jawaban responden berdasarkan Tabel 3 menggunakan rumus berikut:

Nilai Indeks = (F1x1) + (F2x2) + (F3x3) + (F4x4) + (F5x5)
Setelah memperoleh Nilai Indeks, langkah selanjutnya adalah menghitung Nilai Indeks Maksimal, yang

menunjukkan skor tertinggi yang mungkin dicapai berdasarkan jumlah soal dan jumlah responden
menggunakan rumus berikut:

Nilai Indeks Maksimal = 5 (Skala Skor Nilai Tertinggi) * 10 (Jumlah Soal)

Selanjutnya, untuk mengetahui seberapa baik aplikasi diterima oleh responden, dapat dihitung presentase
skor menggunakan rumus berikut:

Presentase Skor = (Nilai Indeks / Nilai Indeks Maksimal) x 100%
Berdasarkan hasil perhitungan presentase pengujian yang dilakukan kepengguna, nilai presentase yang
didapatkan sebesar 78,4% dan dapat disimpulkan bahwa responden umumnya merasa puas terhadap aplikasi

pemesanan makanan dan minuman di Safaa Coffee Space dengan aplikasi yang mudah digunakan, responsif,
tampilan antarmuka menarik, dan memudahkan proses pemesanan.
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6) Menggunakan Aplikasi

Untuk memudahkan pengunjung dalam mengakses aplikasi, aplikasi didistribusikan melalui QR Code yang
dapat dilihat pada Gambar 28. QR Code ini menampilkan link unduhan aplikasi yang dapat diakses melalui
smartphone.

Gambar 28. QR Code Untuk Unduh Aplikasi

Setelah mengunduh aplikasi, pengunjung dapat melakukan login atau registrasi. Pengunjung yang baru
pertama kali menggunakan aplikasi harus melakukan registrasi terlebih dahulu dengan memasukkan
username, email, dan password. Pengunjung yang sudah memiliki akun dapat langsung melakukan login.

Setelah login, pengunjung dapat menjelajahi menu makanan dan minuman yang tersedia, memilih menu yang
diinginkan, dan memasukkannya ke keranjang. Setelah menyelesaikan pemesanan, pengunjung dapat
menekan tombol "Checkout". Sistem akan menampilkan kode order unik yang harus ditunjukkan kepada kasir
untuk melakukan pembayaran. Setelah melakukan pembayaran, pengunjung dapat kembali ke aplikasi dan
melihat status pesanan mereka.

KESIMPULAN DAN SARAN

1. Kesimpulan

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilaksanakan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa:

1) Penelitian ini telah menghasilkan sebuah aplikasi pemesanan makanan dan minuman berbasis mobile
Android pada Safaa Coffee Space di Samarinda.

2) Aplikasi yang telah dibangun terintegrasi dengan layanan Firebase, mencakup Firebase Authentication
untuk keamanan akses pengguna dan Firestore Database untuk penyimpanan data serta Firebase Storage
untuk pengelolaan gambar menu.

3) Berdasarkan dari pengujian Black Box Testing diperoleh hasil bahwa semua fitur aplikasi berfungsi dan
berkerja dengan baik sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan.

4) Berdasarkan hasil analisis kuesioner yang dilakukan kepada 20 responden, tingkat kepuasan pengunjung
terhadap aplikasi memiliki nilai presentase sebesar 78,4%. Responden umumnya merasa puas dengan
aplikasi yang mudah digunakan, cepat, dan memiliki tampilan antarmuka yang menarik. Namun, hasil
analisis juga menunjukkan bahwa terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan, seperti proses
mengakses aplikasi dan proses pembayaran.

2. Saran

Agar sistem dapat berjalan dengan baik, maka saran yang dapat dilakukan adalah sebagai berikut:

1) Dapat mengembangkan aplikasi ini menjadi web untuk meningkatkan aksesibilitas dan kemudahan
pengguna untuk mengaksesnya.

2) Dapat menambahkan sistem pembayaran langsung dari aplikasi.

3) Dapat menambahkan fitur-fitur baru, seperti notifikasi untuk pemesanan atau integrasi dengan layanan
pengiriman makanan yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna dan meningkatkan kepuasan
pengunjung.
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