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Rancang Bangun Aplikasi Android untuk Pemesanan dan Pembayaran 

Menggunakan Metode First Come First Served (FCFS) 

 

Abstrak 

 

 

Sari Idaman adalah salah satu restoran di Jakarta yang menyajikan aneka makanan  Sunda, 

dimana dalam proses pemesanan makanan masih dilakukan secara manual (tulis tangan) 

sehingga membuang-buang waktu dan tenaga para pelanggan. Selain itu, dengan 

keterbatasan waiters dan jumlah pelanggan yang  sangat ramai membuat pelayanan di 

restoran tersebut menjadi lama. Penelitian bertujuan untuk merancang aplikasi pemesanan 

makanan berbasis android dan memberikan kemudahan dalam melayani pelanggan 

sehingga proses pemesanan dapat dilakukan dengan mudah dan cepat. Hasil percobaan 

menunjukan bahwa metode yang digunakan dalam penelitian ini dapat meningkatkan 

efisiensi pemesanan menu dan mempersingkat proses pemesanan menu. Dengan adanya 

aplikasi ini maka waiters lebih mudah melayani dan pelanggan mendapatkan hasil 

pelayanan yang maksimal dari sebelumnya. 

 

Kata Kunci : Sistem Pemesanan, QR Code, Android 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Kemajuan teknologi tidak bergantung pada kebutuhan informasi tetapi dipengaruhi 

perkembangan dan kemajuan penyampaian informasi. Perkembangan teknologi 

diharapkan dapat membantu dalam menigkatkan efektivitas, efisiensi baik dari 

waktu dan biaya, serta produktivitas dalam penyelesaian pekerjaan yang ada. 

Teknologi telekomunikasi yang sekarang berkembang sangat pesat adalah ponsel 

pintar (smartphone). Tren ini memberikan perspektif baru untuk pengembangan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam beraktivitas. Sudah banyak bidang 

usaha yang mulai menggunakan perkembangan teknologi ini salah satunya yaitu 

bidang usaha kuliner. Pemanfaatan teknologi smartphone sudah banyak digunakan 

oleh masyarakat pada saat ini, karena dapat dinilai bahwa layanan yang praktis, 

ekonomis dan flexible dapat memudahkan mereka untuk memperoleh informasi 

dan pelayanan, salah satunya adalah pelayanan mobile menu.  

Sari Idaman adalah salah satu restoran di Jakarta yang menyediakan menu 

makanan khas Sunda. Restoran Sari Idaman masih melakukan pemesanan 

makanan secara manual yaitu pengunjung harus menuliskan menu yang ingin 

dipesan menggunakan kertas yang diberikan pelayan restoran, kemudian pelayan 

mengantarkan catatan kedapur agar pesanan yang dipesan oleh pelanggan segera 

diproses. Proses tersebut  untuk pengunjung yang sangat ramai seperti pada 

restoran Sari Idaman yang sehari bisa mencapai 120 nota transaksi pada hari biasa 

dan bisa dua kali lipat pada hari libur tidaklah efektif. Pengunjung yang terlebih 

dahulu datang belum tentu dilayani pertama karena keterbatasan karyawan restoran 

dan jumlah pengunjung yang sangat ramai membuat pelayanan di restoran tersebut 

cukup lama. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan diatas penulis ingin membuat 

Sistem pemesanan menu dengan  memanfaatkan teknologi mobile yang diharapkan 

dapat menjadi solusi pemecahan masalah dalam melakukan proses pemesanan 

yang cepat dan mengefektifkan waktu. Aplikasi pemesanan menu menggunakan  
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metode FCFS , makanan yang dipesan oleh pelanggan akan dikirim langsung ke 

sistem yang berada dibagian dapur agar langsung diproses memasak, sehingga 

pelanggan tidak perlu menunggu pelayan untuk diberikan kertas pesanan 

pelanggan. Dalam pemesanan makanan di Sari Idaman yang lama menunggu 

pelayan memberikan kertas dan menu untuk mencatat pesanan dan untuk diberikan 

pesanan pengunjung maka dapat dipermudah adanya teknologi mobile dengan 

menggunakan metode first come first served. Pada metode ini, antrian untuk 

pemesanan menu akan efektif karena pemesanan yang masuk pertama ke sistem 

akan langsung dilayani pertama dan disajikan pertama juga. Pemesanan menu 

dilakukan dengan cara scan QR Code yang disediakan di setiap meja kemudian  

menginstal aplikasi yang telah didonwload terlebih dahulu. Quick Response Code 

atau yang biasa disebut sebagai QR Code adalah gambar digital dua dimensi 

dimana dapat dengan mudah dibaca oleh kamera pada perangkat mobile manapun 

(Sahaja et al., 2020). Teknologi QR Code dipilih karena menyediakan metode 

pengumpulan data yang cepat,mudah,akurat dan otomatis. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah di jelaskan, masalah yang dapat di 

simpulkan:   

a. Bagaimana mengetahui kebutuhan konsumen ? 

b. Bagaimana merancang Aplikasi pemesanan menu Restoran ? 

c. Bagaimana QR Code bisa memudahkan pelayanan Restoran ?  

 

1.3. Batasan Masalah 

 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, dapat diuraikan batasan masalah dalam 

penelitian ini yaitu :   

a. Pembuatan Sistem ini mengambil studi kasus pada Restoran Sari Idaman 

b. Aplikasi dibuat dengan Android Studio  

c. Menggunakan QR Code untuk menginstal aplikasi pemesanan menu 

 



3 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

1.4. Tujuan 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun aplikasi android 

untuk pemesanan dan pembayaran menggunakan QR Code dengan metode FCFS 

pada sistem restoran Sari Idaman 

 

1.5. Manfaat 

 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

a. Meningkatkan pelayanan restoran karena proses kerja petugas dapat dilakukan 

dengan cepat.  

b. Tidak lagi melakukan pemesanan menu secara manual.  

c. Dapat menguntungkan aspek ekonomi bagi pengelola restoran karena lebih 

hemat biaya dan waktu.   

d. Kepuasan pembeli atas pelayanan yang mereka dapatkan.   

e. Membantu pihak restoran untuk memanajemen sistem pemesanan menu agar 

pelanggan restoran merasa nyaman dan mudah dalam melakukan pemesanan 

menu restoran. 

 

1.6. Metode Penyelesaian Masalah 

 

Metode pengembangan yang digunakan dalam Rancang Bangun Aplikasi Android 

Untuk Pemesanan dan Pembayaran Menggunakan QR Code Pada Sistem Restoran 

Sari Idaman yaitu Waterfall. Metode waterfall yang berisi perancangan,analisa 

permasalahan, sampel data, tempat, waktu, teknik pengumpulan data, dan metode 

analisis data (Halimah & Amnah, 2018). Pada model pengembangan perangkat 

lunak waterfall, terdapat beberapa tahap yang harus dilewati. Setiap tahap harus 

diselesaikan sebelum berlanjut ke tahap berikutnya. Untuk itu model 

pengembangan perangkat lunak waterfall bersifat rekursif. Jadi setiap tahap dapat 

diulang terus hingga tahap tersebut hingga dianggap telah selesai atau sesuai 

dengan kebutuhan. Gambar 1.1 menunjukan tahapan-tahapan yang harus 

dikerjakan pada model pengembangan perangkat lunak waterfall. 
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Gambar 1. 1 Tahapan-tahapan waterfall 

     Sumber : Tristianto, 2018 

 

1. Analysis/requirement definitions, tahap pertama ini diintensifkan dan 

difokuskan pada sistem, yaitu menganalisa kebutuhan dan persyaratan proses 

pada sistem yang akan dibangun. pada tahap ini akan menghasilkan 

requirement sistem yang sesuai 

2. System and software design, tahap ini merupakan tahap yang bertujuan untuk 

memberikan gambaran apa yang harusnya dikerjakan. Hasil dari tahapan ini 

yaitu UML diagram 

3. Implementation and Coding, tahap ini merupakan tahapan implementasi proses 

pengkodean program dari desain sistem yang telah dirancang. Pada tahap ini 

akan menghasilkan aplikasi android untuk pemesanan dan pembayaran. 

4. Integration and system testing, tahap ini merupakan tahap pengujian terhadap 

sistem aplikasi yang telah selesai dibangun. Untuk mengetahui sistem yang 

telah dibuat masih terdapat kesalahan atau tidak.  

5. Operation and maintenance, tahap ini merupakan tahapan penggunaan sistem 

aplikasi oleh user yang didalamnya ada pemeliharaan sistem untuk menjaga 

agar sistem berjalan sebagaimana mestinya.   
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

 

Dalam merancang bangun aplikasi android untuk pemesanan dan pembayaran 

menggunakan qr code  dengan metode first come first served (FCFS) dapat 

dikatakan berhasil. Maka penulis dapat menarik kesimpulan sebagai berikut :  

a. Aplikasi ini  mempermudah pelanggan dalam memesan makanan 

b. Pelanggan dapat mengetahui total jumlah harga menu yang dipesan melalui 

handphone  

c. Pelanggan dapat membayar pesanan dengan menggunakan Dana 

d. Berdasarkan hasil dari blackbox dapat diimplementasikan dengan hasil 100% 

e. Berdasarkan hasil dari UAT ( User Acceptence Test) dapat disimpulkan bahwa 

Aplikasi pemesanan dan pembayaran menggunakan qr code dengan metode fcfs 

pada sari idaman dapat diimplementasikan dengan hasil sesuai dengan harapan 

5.2 Saran   

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan yang dilakukan pada penulisan yang telah 

dilakukan, Maka aplikasi pemesanan dan pembayaran ini bisa dikembangkan 

kembali dengan teknologi/metode terbaru untuk melengkapi kelemahan yang ada 

pada sistem ini, diantaranya dengan :  

a. Aplikasi dapat dikembangkan lagi dengan melengkapi fitur pembayaran 

dengan menggunakan ATM atau credit card 

b. Membuat kategori menu yang lebih lengkap seperti best seller 
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