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Pembuatan Aplikasi Reservasi Tempat Makan dan Menu 

Makanan dengan Menggunakan Algoritma First Come First 

Serve Berbasis Android 

ABSTRAK 

Kegiatan berkumpul dengan keluarga maupun kerabat sudah menjadi suatu 

kebiasaan yang sering dilakukan di masa kini. Sering kali ketika ingin berkumpul 

di rumah makan dengan jumlah anggota keluarga maupun kerabat yang banyak 

membuat pengunjung susah ingin mencari tahu jumlah tempat duduk, dan umumnya 

ketika acara ini sudah di rencanakan dari jauh hari maka pengunjung akan 

memesan tempat duduk terlebih dahulu dengan cara men-survei tempat secara 

langsung dan melakukan pemesanan secara manual melalui meja kasir. Proses 

tersebut dinilai kurang efektif karena pengunjung harus datang ke restoran tersebut 

terlebih dahulu. Dengan aplikasi ini pengunjung bisa memesan tempat duduk dan 

makanan terlebih dahulu sebelum pengunjung datang ke tempat. 

 

 
Kata kunci: Android, Reservasi, SDLC, Payment Gateway 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 
 

 

Kebutuhan merupakan suatu yang harus dipenuhi untuk kelangsungan hidup manu- 

sia. Kebutuhan manusia yang harus dipenuhi terbagi menjadi tiga, yaitu kebutuhan 

primer, sekunder, dan tersier. Kebutuhan yang paling vital adalah kebutuhan primer 

yang terdiri dari tempat tinggal hingga makanan. Seiring perkembangan zaman 

kebutuhan tersebut dapat dibantu oleh teknologi, kehadiran teknologi pada masa 

sekarang membuat pekerjaan yang biasa dilakukan secara konvensional menjadi 

lebih praktis dan mudah. (Imansari, 2020) 

 
Pandemi yang masih menyerang membuat aktifitas yang biasa dilakukan dan 

berhubungan langsung dengan orang lain dapat menjadi rawan karena penyebaran 

virus yang sangat cepat dan bisa jadi tanpa gejala. Segala aspek mulai dari bisnis 

hingga pendidikan terdampak dan tak terkecuali rumah makan, rumah makan atau 

restoran harus menyediakan sistem yang dapat membantu mengurangi penyebaran 

virus namun proses bisnis nya tetap harus berjalan. 

 
Memesan Meja dan makanan pada awalnya hanya bisa jika pengguna datang ke 

rumah makan tersebut dan mengatakan kepada kasir bahwa pengguna ingin 

memesan meja makan untuk sejumlah orang pada hari dan tanggal yang telah 

ditentukan, namun sekarang pekerjaan konvensional tersebut dapat dilakukan 

melalui teknologi. 

 
Adanya perkembangan teknologi seperti itu membuat interaksi antar individu 

sedikit berkurang, ditambah dengan adanya aturan makan ditempat dibatasi dalam 

waktu tertentu maka aplikasi ini dapat membantu para pengguna atau pengunjung 

yang ingin makan ditempat secara langsung tetapi tidak perlu membuang waktu 

terlalu banyak karena begitu pengguna atau pengunjung datang maka meja sudah 

siap dan makanan sudah siap disantap sesuai dengan kesepakatan jam pemesanan 

yang diajukan oleh pengguna. 
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Studi Kasus Penulis disini adalah Rumah Makan XYZ. Merupakan rumah makan 

yang terletak di Jakarta Pusat. Rumah Makan XYZ juga memiliki jumlah tempat 

duduk yang banyak. Rumah makan ini juga mempunyai ruang vip untuk pengunjung 

yang ingin mengadakan meeting atau silaturahmi yang lebih erat dengan koleganya 

sambil menikmati masakan dari rumah makan XYZ tersebut. 

 
Rumah makan yang dipilih penulis ini juga belum memiliki aplikasi tersendiri yang 

berguna untuk memberikan informasi mengenai Rumah makan ini, memesan meja 

pada waktu tertentu, memesan makanan hingga memesan makanan dan 

mengantarkan makanan tersebut ke rumah pelanggan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

perumusan masalah dalam pembuatan sistem ini adalah : 

A. Bagaimana membuat sistem reservasi meja dan menu makanan 

melalui aplikasi ? 

B. Bagaimana pengunjung dapat menerima informasi mengenai 

menu dan harga yang terdapat di restoran tersebut? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan Masalah bertujuan untuk membatasi ruang lingkup 

permasalahan yang akan dibahas. Berikut adalah batasan masalah dalam 

pembuatan aplikasi ini : 

1. Aplikasi ini tidak dapat mengetahui kapan pengunjung akan 

meninggalkan rumah makan. 

2. Proses saat pengguna membayar menggunakan aplikasi dompet 

digital, pengguna harus memasukkan manual total biaya yang 

harus dibayar sesuai dengan pesanan yang berlaku. 

3. Kasir memeriksa manual biaya yang sudah dibayarkan oleh 

pengguna. 

4. Menu yang dapat di pesan pada pilihan menu makanan berupa 

menu paket sesuai dengan menu paket yang diberikan. 
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1.4 Tujuan 

Tujuan dari pembuatan sistem ini untuk membangun sistem reservasi meja dan 

makanan pada rumah makan. 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat yang diperoleh dari pembuatan aplikasi ini antara lain : 

 
1. Pengunjung tidak perlu datang langsung ataupun survei ketempat apabila 

ingin memesan tempat duduk atau ruangan 

2. Pengunjung dapat memesan makanan secara langsung melalui aplikasi dan 

ketika pengunjung datang makanan sudah siap di hidangkan di meja 

1.6 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode yang digunakan dalam penyelesaian masalah terdiri dari metode 

pengumpulan data dan metode pengembangan sistem. Data yang terdapat dalam 

penyelesaian masalah ini didapatkan melalui observasi dan wawancara. Metode 

pengembangan sistem menggunakan proses waterfall. 

1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

A. Observasi 

Dalam pengumpulan data maka langkah pertama yang harus dilakukan 

adalah mengobservasi masalah yang dipilih. Observasi merupakan 

pengamatan secara langsung untuk mencari tahu akar dari permasalahan 

yang ada dan dalam kasus ini masalah yang akan di observasi adalah 

kegiatan ketika ingin memesan tempat duduk di sebuah restoran yang 

diinginkan. 

B. Wawancara 

Tahap ini merupakan tahap pengumpulan data secara langsung melalui 

obrolan antara pewawancara dan narasumber. Metode ini cukup efektif 

dipakai karena data yang ingin dikumpulkan didapat secara valid oleh pelaku 

usaha tersebut. Wawancara dilakukan kepada perwakilan restoran terkait 

dengan tata cara dalam memesan meja dan menu makanan. informasi 

mengenai restoran tersebut dan masalah yang biasanya terjadi ketika 

pemesanan meja berlangsung. 
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1.6.2 Metode Pengembangan Sistem 

 

Metode Waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak 

berurutan, dimana proses mengalir terus kebawah (seperti air terjun) melewati 

fase perencanaan, permodelan, implementasi dan pengujian. Dalam 

pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang runtut : 

Requirement (Analisis Kebutuhan), System Design (Desain Sistem), Coding& 

Testing, Penerapan program, pemeliharaan (Tristanto, 2018) 

1. Requirement (analisis kebutuhan). Dalam langkah ini merupakan analisa 

terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan data dalam tahap ini bisa 

melakukan sebuah penelitian, wawancara atau study literatur. Seorang 

System Analyst akan menggali informasi sebanyak-banyaknya dari 

pengguna sehingga akan tercipta sebuah sistem komputer yang bisa 

melakukan tugas-tugas yang diinginkan oleh pengguna tersebut. Tahapan 

ini akan menghasilkan dokumen pengguna requirement atau bisa dikatakan 

sebagai data yang berhubungan dengan keinginan pengguna da- lam 

pembuatan system Dokumen inilah yang akan menjadi acuan System 

Analyst untuk menerjemahkan kedalam bahasa pemrograman. 

2. Design System (Desain Sistem) proses desain akan menerjemahkan syarat 

kebutuhan ke sebuah perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan 

sebelum dibuat koding. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen yang 

disebut software requirement, dokumen inilah yang akan digunakan 

programmer untuk melakukan aktifitas pembuatansistemnya. 

3. Coding & Testing (Penulisan sinkode program) merupakan penerjemahan 

desain dalam bahasa yang dikenali oleh komputer. Dilakukan oleh 

programmer yang akan menerjemahkan transaksi yang diminta oleh 

pengguna. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam 

mengerjakan suatu sistem. Dalam artian penggunaan komputer akan di 

maksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akandi 

lakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing 

adalah menemukan kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudianbisa 

diperbaiki. 
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4. Integration & Testing (Penerapan dan Pengujian program) Tahapan ini bisa 

jadi dikatakan sebagai final dalam proses pembuatan sebuah sistem. Yaitu 

tahap pengujian, pengujian dilakukan oleh beberapa sampel pengguna 

untuk menjalankan aplikasi dan melakukan pengujian fitur-fitur konten 

yang ada di aplikasi ini. 

5. Maintenance (Pemeliharaan) Perangkat lunak yang susah disampaikan 

kepada pelanggan pasti akan mengalami perubahan. Perubahan tersebut 

bisa karena mengalami kesalahan karena perangkat lunak harus 

menyesuaikan dengan lingkungan (periperal atau sistem operasi baru) atau 

karena pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 metode waterfall 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Aplikasi ini dibuat untuk pengguna yang ingin memesan tempat makan dan menu 

makanan melalui android pada rumah makan XYZ, Berdasarkan hasil pengujian 

yang dilakukan menggunakan metode black box testing. Aplikasi dapat dikatakan 

berjalan dengan rancangan awal dan dapat disimpulkan bahwa : 

a. Pengguna dapat memesan makanan terlebih dahulu. 

b. Pengguna dapat memesan meja makan pada waktu yang ditentukan. 

c. Memberikan informasi kepada pengguna mengenai meja dan menu yang 

ada di rumah makan dan alamat rumah makan. 

d. 18 indikator yang diuji menggunakan black box testing mendapatkan hasil 

yang baik, 17 indikator tersebut berjalan dengan lancar. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi pemesanan makanan dan reservasi tempat 

terdapat beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya, yaitu: 

a. Desain Aplikasi yang lebih atraktif dan lebih singkat sehingga lebih efektif 

ketika pengguna melakukan pemesanan 

b. Menambahkan gambar gambar menu yang ada sehingga pengguna dapat 

mengetahui makanan yang akan dipesan secara jelas 
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