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RANCANG BANGUN APLIKASI CAFE GUE BERBASIS ANDROID 

ABSTRAK 

Perkembangan dunia usaha semakin lama semakin pesat. Banyak orang-orang yang mulai 

menjalankan usahanya pada berbagai bidang. Salah satu bidang usaha yang mulai 

bermunculan adalah coffee shop. Banyak coffee shop yang dibuat untuk tempat nongkrong 

untuk anak muda bahkan untuk tempat rapat pekerjaan. Untuk memudahkan dalam 

pelaksanaan kegiatan coffee shop, diperlukan aplikasi coffee shop berbasis android untuk 

mempercepat kegiatan transaksi serta untuk menampilkan informasi cafe secara menarik. 

Aplikasi ini digunakan oleh karyawan dari coffee shop. Pada implementasinya aplikasi ini 

dibuat untuk coffee shop bernama CafeGue. Aplikasi ini dibangun menggunakan Java. 

Untuk membuktikan aplikasi dapat diterima oleh pengguna, maka dilakukan penilaian 

sistem dari segi pengguna menggunakan User Acceptence Testing (UAT). Didapat bahwa 

sistem mendapatkan penilaian “Setuju” setelah skor rata-rata UAT, berarti aplikasi 

cafegue berbasis android berhasil memenuhi standar sistem yang diinginkan pengguna. 

Kata Kunci: Coffee Shop, Aplikasi, Java, Android.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Coffee shop yang ada saat ini sudah sangat beraneka ragam mulai dari desain tempat 

yang unik sampai penamaan kopi yang unik. Langkah itu diambil untuk menarik 

perhatian pelanggan. Selain itu, coffee shop saat ini juga sudah banyak yang 

menggunakan teknologi terbaru untuk cafenya, salah satunya ialah menu yang 

sudah digitalisasikan, pembayaran tagihan dengan menggunakan e-wallet dan 

sistem kasir yang sudah sudah terkomputerisasi sehingga memudahkan karyawan 

dalam melakukan pekerjaannya. 

Aplikasi coffee shop berbasis android yang banyak dipakai saat ini hanya untuk 

kegiatan pemesanan menu dan melakukan pembayaran. Namun aplikasi tersebut 

memiliki kekurangan, jika kondisi coffee shop sedang ramai kesalahan bisa saja 

terjadi seperti menu hidangan yang salah hingga pesanan tersebut belum dibuat. 

Warung Kopi Cianjur telah menggunakan aplikasi pemesanan berbasis android. 

Aplikasi dibuat untuk menghubungkan pelanggan dengan bar/kitchen. Pesanan 

yang telah dipesan oleh pelanggan melalui android akan disimpan ke dalam 

database. Pada bar/kitchen akan muncul pesanan pada halaman pemesanan melalui 

website. Aplikasi ini juga dapat memberitahu pelayan jika ketersediaan menu 

tersebut tersedia atau tidak (Novia, Muhamad and Syahbani, 2015). 

Berdasarkan permasalahan diatas akan dibuat Aplikasi Coffee Shop Berbasis 

Android. Tujuan dari pembuatan aplikasi android ini adalah karyawan dapat 

mengetahui pesanan pelanggan secara akurat dan barista memberi tahu melalui 

aplikasi bahwa pesanan telah selesai dibuat kepada pelayan. 

1.2 Perumusan Masalah 

Menurut penjelasan dalam latar belakang diatas, sehingga rumusan masalah dalam 

skripsi ini ialah bagaimana pembuatan Aplikasi Coffee Shop Berbasis Android yang 

diharapkan bisa membuat karyawan dapat mengetahui pesanan pelanggan secara 
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akurat dan barista memberi tahu melalui aplikasi bahwa pesanan telah selesai dibuat 

kepada pelayan. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pengembangan sistem ini adalah: 

a. Studi kasus aplikasi ini diimplementasikan coffee shop Cafe Gue. 

b. Aplikasi ini menggunakan device android sistem operasi Android 5.0 atau 

Lollipop untuk pemakaiannya. 

c. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Android Studio. 

d. Aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa pemograman Java. 

e. Aplikasi dihubungkan dengan API laravel. 

f. Aplikasi ini hanya bisa digunakan oleh karyawan dari coffee shop. 

g. Aplikasi ini akan diuji dengan metode Black Box Testing dan User Acceptance 

Testing. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Adapun tujuan yang didapat pada penelitian ini, yaitu: 

a. Karyawan dapat mengetahui pesanan pelanggan secara akurat. 

b. Karyawan dapat melakukan transaksi. 

c. Karyawan dapat melihat history transaksi yang telah dilakukan. 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat yang diperoleh terhadap pembangunan sistem ini, yaitu:  

a. Mencegah terjadinya human error dalam melakukan pemesanan. 

b. Mencegah terjadinya antrian pada saat pemesanan. 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode pengumpulan data kebutuhan menggunakan metode observasi, studi 

literatur, dan wawancara. Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan metode 

prototype. Prototype sangat cocok digunakan sebagai metode ilmiah karena setiap 

prototype yang dibuat merupakan masukan langsung dari user sehingga sistem 
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lebih reliable, menciptakan komunikasi yang baik antara developer dan pemilik 

coffee shop, serta lingkup dari prototype mencakup sistem kecil. Berikut ini akan 

dijelaskan metode yang akan digunakan sebagai berikut: 

a. Pengumpulan kebutuhan 

Pelanggan dan pengembang bersama-sama mendefinisikan format dan 

kebutuhan kesseluruhan perangkat lunak, mengidentifikasikan semua 

kebutuhan, dan garis besar sistem yang akan dibuat. 

b. Membangun prototyping 

Membangun prototyping dengan membuat perancangan sementara yang 

berpusat pada penyajian kepada pelanggan (misalnya dengan membuat input 

dan contoh outputnya). 

c. Evaluasi protoptyping 

Evaluasi ini dilakukan oleh pelanggan apakah prototyping yang sudah 

dibangun sudah sesuai dengan keinginan pelanggan. Jika sudah sesuai maka 

langkah keempat akan diambil. Jika tidak, maka prototyping mengulangi 

langkah 1, 2, dan 3. 

d. Sistem mengkodekan 

Dalam tahap ini prototyping yang sudah disepakati ke dalam bahasa 

pemrograman yang sesuai. 

e. Sistem Menguji 

Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, harus 

terlebih dahulu digunakan. Pengujian ini dilakukan dengan Black Box. 

f. Evaluasi Sistem 

Pelanggan apakah sistem yang sudah jadi sudah sesuai dengan yang 

diharapkan. Jika sudah, maka langkah ketujuh dilakukan, jika belum maka 

ulangi langkah 4 dan 5. 

g. Menguji sistem  

Perangkat lunak yang telah diuji dan diterima pelanggan siap untuk digunakan.
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BAB V 

PENUTUP  

5.1 Kesimpulan 

Tujuan penelitian skripsi ini adalah merancang dan membangun aplikasi Cafe Gue 

berbasis android untuk membantu karyawan melakukan kegiatan transaksi dan 

membantu dalam melihat pesanan secara akurat. Pembuatan aplikasi ini 

menggunakan Java dinyatakan berhasil dan dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Fitur Proses pesanan mampu bekerja dengan baik mendapatkan data pesanan 

beserta status proses pesanan. 

2. Fitur Kasir mampu bekerja dengan baik mendapatkan data pesanan yang akan 

dilakukan pembayaran serta melakukan transaksi. 

3. Fitur History mampu bekerja dengan sangat baik mendapatkan data transaksi 

yang telah dilakukan dan menjumlah total pendapatan yang telah dilakukan. 

4. Dari pengujian alpha testing menggunakan teknik pengujian black-box yang 

dilakukan, menghasilkan persentase sebesar 100% yang berarti fitur pada 

aplikasi Cafe Gue berbasis android dapat dijalankan. 

5. Dari pengujian beta testing dengan karyawan menghasilkan persentase sebesar 

91,5% menyatakan bahwa aplikasi Cafe Gue berbasis android ini dapat 

digunakan dengan baik. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan skripsi dan pembuatan aplikasi Cafe Gue berbasis android 

yang dilakukan, saran untuk pengembangan aplikasi Cafe Gue selanjutnya, yaitu: 

1. Menggunakan bahasa pemograman Kotlin. Karena pada Java sering terjadi 

error NullPointerException ketika saat eksekusi program dengan Java, ada 

pemanggilan objek atau atribut yang belum diinisialisasi sedangkan pada Kotlin 

objek atau atribut bisa bernilai null.
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Lampiran 2 Transkip Wawancara 

Wawancara 

Nama  : Farhan Yazid 

Tempat  : Cafe Gue  

Waktu  : 18 Januari 2021 

 

P: Menu apa saja yang dijual di Cafe Gue ini? 

N: Kami menjual berbagai macam aneka minuman coffee dan non-coffee seperti 

cappuccino, americano, green tea, choco mint, dll. 

P: Bagaimana pencatatan pesanan pada cafe ini dilakukan? 

N: Biasanya sih kalau ada pesanan kita langsung membuat pesanan tersebut tanpa 

mencatatnya sebelumnya. 

P: Apakah ada kendala dari pencatatan pesanan tersebut? 

N: Jika cafe sedang ramai sering terjadi pesanan yang belum dibuat atau bahkan 

salah membuatnya. 

P: Apakah pelanggan pernah meminta rekomendasi menu dari cafe ini? 

N: Terkadang ada beberapa pelanggan yang bertanya seperti ‘kalo lagi stress begini 

enaknya minum apa ya?’ atau ‘mas rekomendasinya dong kopi yang bisa diminum 

sama penderita diabsetes?’. 

P: Bagaimana cara berjualan yang terjadi pada toko ini? 

N: Offline  

P: Metode pembayaran apa yang dipakai pada toko ini? 

N: Transaksi masih dilakukan secara manual 

P: Apakah ada kendala dengan metode pembayaran tersebut? 

N: Sejauh ini tidak, hanya saja untuk menghitung total harga yang harus dilakukan 

memerlukan waktu untuk menghitungnya karena harus merekap ulang pesanan 

yang telah dipesan. 

P: Bagaimana tanggapan Bapak tentang teknologi saat ini yang menyediakan sistem 

untuk melakukan pemesanan, pencatatan pesanan dan transaksi secara online? 

N: Mempermudah proses kegiatan jual beli. 



xii 

 

 

 

P: Menurut Bapak, keuntungan apa saja yang bisa Bapak dapatkan jika terdapat 

sistem melakukan pesanan, pencatatan pesanan dan transaksi secara online? 

N: Menghemat tenaga dalam melakukan pencatatan pesanan, data pesanan dapat 

dicatat secara akurat, proses transaksi tidak memakan waktu yang banyak, 

menghemat biaya operasional untuk membeli kertas dan pulpen. 
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