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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMESANAN KANTIN BERBASIS 

MOBILE 

ABSTRAK 

Kantin merupakan tempat penting di lingkungan sekolah, kampus, dan kantor yang 

menyediakan makanan dan minuman bagi pengunjung. Namun, sistem pemesanan 

makanan di kantin masih bersifat konvensional, menyebabkan antrean panjang dan 

ketidakpastian ketersediaan makanan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan mengembangkan aplikasi pemesanan kantin berbasis mobile menggunakan 

framework Flutter. Aplikasi ini diharapkan dapat digunakan oleh mahasiswa untuk 

melakukan pemesanan makanan secara online dan oleh pengelola kantin untuk 

mengelola pesanan dengan lebih efisien. Penggunaan teknologi Flutter 

memungkinkan pengembangan aplikasi dengan antarmuka pengguna yang 

menarik dan fungsionalitas yang handal. Aplikasi ini akan mencakup fitur 

pemesanan online untuk mahasiswa dan manajemen pemesanan untuk pengelola 

kantin. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan dapat mengurangi waktu antrean, 

memastikan ketersediaan makanan yang diinginkan, dan meningkatkan efisiensi 

manajemen pemesanan di kantin. Melalui implementasi aplikasi ini, diharapkan 

tercipta transformasi positif dalam sistem pemesanan kantin, memanfaatkan 

kemajuan teknologi informasi untuk memberikan solusi terbaik bagi mahasiswa 

dan pengelola kantin.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi telah berdampak besar pada bidang teknologi 

dalam transaksi online. Penggunaan teknologi informasi dalam transaksi online 

sudah menjadi hal yang umum di era globalisasi saat ini. Dalam kondisi ini, 

transaksi jual-beli akan selalu melibatkan internet, komputer, dan berbagai fasilitas 

lainnya sebagai alat utama dalam proses transaksi online, termasuk pemesanan 

online (Ade Maulana et al. 2023).  

Kantin adalah tempat di mana makanan dan minuman dijual. Dalam bahasa 

Belanda, kantin disebut "kantine". Kantin biasanya adalah sebuah ruangan di dalam 

gedung, seperti sekolah, kampus, atau kantor, di mana pengunjung dapat makan dan 

minum. Makanan yang tersedia di kantin diharapkan memenuhi standar makanan 

sehat, minimal standar gizi 4 sehat 5 sempurna.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan penulis. Saat ini, sistem pelayanan di  kantin 

teknik Politeknik Negeri Jakarta masih konvensional, di mana layanan disediakan 

oleh fungsionaris lembaga kemahasiswaan dan pihak eksternal yang dibayar untuk 

memasak dan melayani. Sistem pemesanan konvensional ini sering menyebabkan 

antrean panjang di kantin.  

Penelitian yang dilakukan oleh Immah Inayati, M. Nur Hidayatulloh, dan Made 

Kamisutara tentang aplikasi pemesanan makanan berbasis web (studi kasus: RM 

Lesehan Berkah Ilahi Gresik) menunjukkan bahwa website yang dirancang dapat 

mempermudah konsumen untuk memesan makanan secara online, menggantikan 

sistem pemesanan konvensional yang mengharuskan konsumen datang langsung ke 

tempat dan menyebabkan antrean panjang (Raynaldi and Somya 2023).  

Penerapan teknologi Flutter, sebuah framework pengembangan aplikasi mobile 

yang semakin populer, menjadi solusi yang menjanjikan. Melalui pemanfaatan 

Flutter, diharapkan dapat diciptakan Aplikasi Pemesanan Kantin Berbasis Mobile 

Menggunakan Framework Flutter untuk Mahasiswa dan Pengelola Kantin yang 
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tidak hanya memiliki antarmuka pengguna yang menarik, tetapi juga fungsionalitas 

yang handal. Adanya aplikasi ini diharapkan dapat memberikan solusi terbaik 

dalam mengoptimalkan pembayaran kantin yang bermanfaat bagi mahasiswa untuk 

melakukan pemesanan dan pengelola kantin untuk mengelola menu makanan yang 

dijual di kantin. Diharapkan, melalui penelitian ini, akan terbuka peluang untuk 

transformasi positif dalam pemesanan kantin. 

1.2. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang dan mengembangkan aplikasi kantin berbasis mobile 

menggunakan framework flutter yang dapat digunakan mahasiswa dan 

pengelola kantin di kantin teknik Politeknik Negeri Jakarta? 

2. Bagaimana mengitegrasikan fitur-fitur yang diperlukan seperti pemesanan 

online untuk role mahasiswa, dan manajemen pemesanan untuk role pengelola 

kantin di kantin teknik Politeknik Negeri Jakarta? 

1.3. Batasan masalah 

1. Aplikasi hanya akan dikembangkan untuk Android platform dan menggunakan 

framework flutter. 

2. Fitur yang dikembangkan mencakup pemesanan online untuk role mahasiswa, 

dan manajemen pemesanan untuk role pengelola di kantin teknik Politeknik 

Negeri Jakarta. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat dari perancangan dan implementasi Aplikasi Pemesanan 

Kantin Berbasis Mobile Menggunakan Framework Flutter untuk Mahasiswa dan 

Pengelola Kantin adalah sebagai berikut: 

1.4.1. Tujuan Penelitian 

1. Merancang dan mengembangkan aplikasi pemesanan kantin berbasis mobile 

menggunakan framework flutter yang dapat digunakan oleh mahasiswa dan 

pengelola kantin di kantin teknik Politeknik Negeri Jakarta. 

2. Mengitegrasikan fitur-fitur penting seperti pemesanan online untuk role 

mahasiswa, dan manajemen pemesanan untuk role pengelola kantin di kantin 

teknik Politeknik Negeri Jakarta. 
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1.4.2. Manfaat Penelitian 

1. Memudahkan proses pemesanan makanan dikantin, mengurangi waktu antre 

dan memastikan ketersediaan makanan yang diinginkan. 

2. Meningkatkan efesiensi manajemen pemesanan, serta menyedeiakan platform 

untuk mengelola pesanan secara digital. 

1.5. Sistematika Penulisan 

Klasifikasi penulisan ini dibuat untuk memudahkan dalam penulisan skripsi ini, 

maka perlu ditentukan klasifikasi penulisan yang tepat dan benar. Sistem penulisan 

dibagi menjadi beberapa bab: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I Pendahuluan menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian, perancangan, dan 

pembuatan sistem. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III berisi uraian tentang metode yang akan digunakan, meliputi rancangan 

penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, aplikasi pembangunan yang 

digunakan, teknik pengumpulan dan analisis data. 

BAB IV PEMBAHASAN 

Bab IV dari pembahasan menjelaskan tentang pemaparan dan analisis perancangan 

aplikasi pemesanan kantin berbasis mobile mengguanakan framework flutter. 

BAB V PENUTUP  

Bab V dari penutup menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dan saran dari 

penelitian serta untuk proses pengujian selanjutnya. 

DAFTAR PUSTAKA 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan pelaksanaan dan implementasi dalam penelitian ini, dapat disimpulkan 

sebagai berikut:  

1. Aplikasi pemesanan kantin berbasis mobile telah berhasil dikembangkan 

menggunakan framework Flutter.  

2. Pengujian fungsionalitas pemesanan makanan untuk mahasiswa, serta fitur 

tambah menu, ubah menu, dan manajemen lainnya telah berhasil dilaksanakan 

sesuai dengan kebutuhan sistem.  

3. Hasil pengujian System Usability Scale (SUS) menunjukan bahwa aplikasi 

pengelola kantin menunjukan bahwa 83% dan mahasiswa 86,17% menandakan 

tingkat kegunaan aplikasi yang baik. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik dan 

sesuai dengan ekspektasi. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil implementasi aplikasi, untuk meningkatkan kinerja dan 

pengalaman pengguna di masa mendatang, ada beberapa saran yang dapat 

dipertimbangkan: 

1. Melakukan peningkatan pada tampilan antarmuka pengguna (UI) untuk 

memastikan aplikasi lebih mudah digunakan dan menarik bagi pengguna. 

2. Mengoptimalkan performa aplikasi agar dapat berjalan lebih lancar dan 

responsif.        

 

 

 


