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ANALISISMASALAH DAN RANCANGAN PROGRAM

[11.1. AnalisisMasalah

Mengidentifikasi masalah merupakan langkah pertama yang dilakukan
dadam tahap andisis sistem. Masalah dapat didefeniskan sebagai suatu
pertanyaan yang diinginkan untuk dipecahkan. Masalah inilah yang menyebabkan
sasaran dari sistem tidak dapat dicapai. Oleh karena itu langkah pertama yang
harus dilakukan pada tahap ini adalah mengidentifikasi terlebih dahuulu masalah
yang terjadi(identify). Berdasarkan pengamatan yang penulis lakukan di sgjumlah
restoran, restoran pada umumnya masih menggunakan sistem manual, mulai dari
pemesanan menu makanan, serta koordinasi antara pelayan dan juru masak masih
dilakukan secara manual. Pemesanan makanan juga terkadang membuat
konsumen tidak nyaman (karena pelayan menunggu) ketika konsumen memilih
makanan. Belum lagi terjadi kesalahan pemesanan menu makanan oleh konsumen
karena pelayan sdlah dalam mendeskripsikan menu. Hal ini membuat pihak
restoran harus membuat ide-ide kreatif untuk memajukan usahanya tersebut.

Dari kasus yang ditemukan, penulis akan merancang program aplikasi
pemesanan menu makanan berbasis client server, yang diharapkan dapat
membantu restoran untuk mengembangkan usahanya dengan menggunakan
teknologi komputer dan untuk kepuasan konsumen dalam pemesanan menu

makanan maupun hal-hal lainnya dalam teknologi aplikasi pemesanan menu
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makanan berbasis client server, sehingga dapat bermanfaat bagi peningkatan
kualitas restoran tersebut.

Aplikasi atau software yang akan dirancang menggunakan bahasa
pemograman java menggunakan software Netbeans dan database My SQL.
Adapun spesifikasi komputer yang digunakan sebaiknya mempunyai kemampuan
yang tinggi seperti Processor Core 2 Duo 2.5 GHz dan memory 2 GB. Aplikasi ini
dapat dijalankan di beberapa sistem operasi contohnya Windows XP, Windows 7.
Karena aplikasi ini menggunakan dua buah atau lebih komputer/laptop yang
berjalan didalam jaringan tipe ad-hoc, maka disarankan lebih mengutamakan

menggunakan sistem operasi yang sama.

[11.2. Perancangan Sistem
[11.2.1. Tujuan Perancangan

Proses perancangan sistem dilakukan setelah tahapan analisis sistem
berjalan selesai dikerjakan. Pada bagian perancangan ini anais sistem
menentukan beberapa gambaran secara terukur mengenai apa-apa sgja yang harus
dikerjakan.

Pada dasarnya tahap perancangan ini bertujuan untuk :
1. Untuk memberikan sistematika rancangan aplikasi kepada pemakai sistem.
2. Untuk memberikan gambaran yang jelas dan rancang bangun yang lengkap

kepada pemogram computer dan ahli-ahli teknik lainnya yang terlihat.
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[11.2.2. Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan

Perancangan perangkat lunak pemesanan menu makanan ini menggunakan
bahasa pemodelan UML ( Unified Modeling language ). Mulai dari pembuatan
rancangan use case nya hingga activity diagramnya. Secara umum, proses
tersebut dimulai dari penentuan arsitektur utama dari sistem yang ingin dirancang
dan dibuat diagram alir proses pemesanan menu makanan. Disini admin
(administrator/operator) berperan memberikan serta mengevaluasi informasi
tentang daftar makanan tersebut ke konsumen serta mengkonfirmasi pesanan
konsumen tersebut. Konsumen dan Admin disini adalah sebagai actor.
[11.2.2.1. Rancangan Alur Akses User ke Server

Perancangan ini, difungsikan sebagai model koneksi alur akses antar User
ke Server. Prosesnya dimulai dari akses client (konsumen) dengan membuka
aplikas pemesanan menu makanan, kemudian melakukan pesanan dari client
tersebut dikirim ke server (admin) yang berisikan daftar pesanan client. Setelah
itu server merespon/mengkonfirmasi  segera permintaan dari client oleh server
tadi. Daftar pesanan client secara otomatis saat dikirim akan tersimpan ke server
database. Setelah menerima respon dari server, client menunggu pesanan tersebut.

Daam hal ini, koneksi antar user ke server menggunakan jaringan
wireless. Jaringan wireless merupakan teknologi jaringan komunikasi yang tidak
memerlukan kabel, yang saat ini banyak digunakan untuk membuat jaringan kecil
hingga besar. Selain menggunakan WiFi, media yang dapat digunakan pada

jarigan wireless ini diantaranya adalah Bluetooth, Infrared Data Association
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(IrDA) dan HomeRF. Untuk aplikasi sistem pemesanan menu makanan ini,
penulis menggunakan jaringan WiFi Ad hoc.

Jaringan WiFi Ad hoc adalah jaringan WiFi yang memungkinkan dua atau
lebih device (komputer atau router) untuk saling berkomunikasi satu sama lain
secara langsung (dikenal dengan istilah peer to peer) tanpa melaui Central
Wireless Router atau Access Point (AP). Sedangkan jaringan WiFi yang
menggunakan Access Point Router untuk menghubungkan antara semua client
dengan sumber daya jaringan lainnya disebut jaringan WiFi mode Infrastructure.
Daam kesempatan ini penulis akan mencoba membuat sebuah jaringan WiFi Ad
hoc pada laptop yang menggunakan sistem operas Windows 7. Berikut ini
langkah-langkahnya :

1. Aktifkan terlebih dahulu WLAN pada Laptop.
2. Klik tombol Windows Sart pada kolom Search Programs and files ketik:
adhoc kemudian enter.

3. Jendela Setup Ad hoc Network akan terbuka, klik Next untuk melanjutkan

——
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Gambar 111.1. Jendela Setup Ad hoc Network
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4. Pada kolom Network name isi dengan nama yang akan kita gunakan
sebagai nama WiFi, contohnya : Catatanteknisi, pilih mode security: WEP,
WPA2-Personal atau Open. Kita memilih mode open agar tidak

menggunakan password.

i R
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Gambar 111.2. Jendela Network and Securty Option
5. Setelah muncul jendela Catatanteknisi network is ready to use, klik Close.
6. Cek konekst WiFi dengan mengklik icon wireless pada taskbar sebelah

kanan, akan terlihat status catatanteknisi-waiting for users.

B et & ki Bt g, B AT ALAMITEELY
aifli < . B o et s

Gambar [11.3. Jendela Catatanteknisi Network

7. Setting jaringan WiFi Ad hoc di Windows 7 sudah selesai, selanjutnya kita
dapat menggunakan laptop lain atau komputer dengan usb wireless agar

terkoneksi dengan jaringan “catatanteknisi” yang telah dibuat.
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[11.2.2.2. Rancang Bangun Perangkat L unak Pemesanan Menu

Untuk alur kerja sistem informasi pemesanan menu makanan ini  sama
halnya seperti pada rancangan alur kerja antara user ke server hanya sgja pada
rancang-bangun ini lebih detail, dan visualisainya terhadap siapa sga yang
menggunakan sistem informasi pemesanan menu makanan ini dan siapa sgja yang
berperan didalam menjalankan sistem tersebut. Pada prakteknya, actor yang
mengakses aplikasinya.

1. Dengan membuka aplikasi pemesanan menu makanan misal Pesan.jar
2. Kemudian aplikasi akan terbuka yang terhubung dengan server, begitu

juga dengan admin, namun yang berbeda adalah admin ini memiliki akses

bebas pada aplikas tersebut dan masing-masing mereka ada yang

mempunyai username dan password untuk mengakses aplikasi tersebut.

Hal ini demi menjaga keamanan dari sistem yang dijalankan.
[11.2.3. Perancangan Prosedur yang Diusulkan

Perancangan sistem yang digunakan untuk membangun aplikasi
pemesanan menu makanan berbasis clien server adalah dengan UML (Unified
Modelling Language). UML adalah bahasa standar yang digunakan untuk
menjelaskan dan memvisualisasikan artifak dari proses analisis dan desain
berorientasi objek. Artifak dalam UML didefinisikan sebagai informasi dalam
berbagai bentuk yang digunakan atau dihasilkan dalam proses pengembangan
perangkat lunak. UML memungkinkan developer melakukan pemodelan secara
visual, yaitu pada penggambaran, bukan didominasi oleh narasi. Pemodelan visual

membantu untuk menangkap struktur dan kelakuan dari objek, mempermudah
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penggambaran interaksi antara elemen daam sistem dan mempertahankan

konsistensi antara desain dan implementasi dalam program.

[11.2.3.1. Rancangan Sistem Y ang Akan Dibangun (Use Case)

[11.2.3.1.1. Diagram Use Case

Use Case Diagram (UCD) menjelaskan apa yang dilakukan oleh sistem

yang akan dibangun dan siapa yang berinteraksi dengan sistem. Dan tujuan utama

dari sebuah diagram Use Case adalah untuk menunjukkan apa yang dilakukan

fungs sistem aktor. Use Case Diagram memberikan gambaran statis dari sistem

yang akan dibangun dan merupakan artifak dari proses analis.

Masukkan Data
Pemesan

i

Melakukan _
Pemesanan

Customer

il

<<

Singy
Ude>>
Tt~ Melihat Daftar
7 Pesanan
- ’¢e77

-

-

Mengolah Daftar
- Menu

Cetak Laporan

%
&
N

Admin

Gambar 111.4. Use Case Diagram Sistem Pemesanan Menu M akanan

Gambar diatas merupakan Use Case Diagram sistem informasi pemesanan

menu makanan. Dalam use case diagram tesebut menggambarkan dimana admin

diwajibkan melakukan “login” terlebih dahulu untuk mengecek dan mengolah

data pesanan dan lainnya, begitu juga dengan konsumen yang harus melakukan
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pengisian data pembeli agar dapat melakukan proses pemesanan menu makanan,
serta melihat menu-menu lainnya.
[11.2.3.1.2. Use Case Skenario

Untuk setigp Use Case harus dibuatkan sebuah skenario dimana skenario
tersebut harus menyebutkan prekondisi (kondisi actor dan sistem sebelum

melakukan aksi) postkondisi (kondisi actor dan sistem setelah sistem melakukan

aksl).
Tabel I11.1 Skenario Use Case L ogin
No » Ul
Nama Login
Deskripsi Singkat Admin harus login untuk dapat melakukan update
informasi, entry daftar menu, konfirmasi pesanan dan
lain-lain
Aktor Admin
Kondisi Awal Admin memiliki usename dan password
Tindakan Utama 1. Masuk ke halaman login Admin
2. Memasukkan Username dan password
3. Masuk ke Menu admin.
Tabel I11.2. Skenario Use Case Daftar Pesanan
No : U2
Nama Daftar Pesanan
Deskripsi Singkat Admin dapat melihat seluruh daftar pesanan

konsumen




Aktor

Admin

Tindakan Utama

1. Admin melihat daftar pesanan konsumen
2. Konfirmas pesanan

Tabd 111.3. Skenario Use Case Daftar Menu

No

: U3

Nama

Daftar Menu Makanan

Deskripsi Singkat

Admin dapat mengolah daftar menu yang terdapat

pada aplikasi pemesanan menu makanan

Aktor

Admin

Tindakan Utama

1. Mengubah daftar menu makanan
2. Memasukkan daftar makanan
3. Menghapus daftar menu makanan

Tabel I11.4. Skenario Use Case L aporan

No

U4

Nama

L aporan

Deskripsi Singkat

Admin dapat mencetak laporan semua data

pemesanan maupun perseorangan

Aktor

Admin

Tindakan Utama

1. Mencetak laporan semua data pemesanan
2. Mencetak |aporan data pemesanan perseorangan

Tabd 111.5. Skenario Use Case Data Pemesan

No

. US

Nama

Data Pemesan
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Deskripsi Singkat

Konsumen harus mengisi form data pemesan untuk

masuk ke menu utama

Aktor

Customer

Tindakan Utama

1. Konsumen menjalankan aplikasi
2. Konsumen harus memasukkan data identitas
3. Konsumen dapat melihat menu utama

Tabd |11.6. Skenario Use Case Pemesanan

No

: U6

Nama

Pemesanan

Deskripsi Singkat

K onsumen melakukan pemesanan menu makanan

Aktor

Customer

Tindakan Utama

1. Konsumen memilih menu makanan
2. Konsumen melakukan pemesanan

Tabd I11.7. Skenario Use Case Pilih Menu

No

: U7

Nama

Pilih Menu

Deskripsi Singkat

Konsumen dapat memilih menu lainnya yang terdapat

di aplikasi tersebut

Aktor

Customer

Tindakan Utama

1. Konsumen melihat menu utama
2. Konsumen dapat memilih menu about
3. Konsumen dapat memilih menu help
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111.2.3.2. Rancangan Objek (Class Diagram)

Class Diagram merupakan diagram yang selalu ada dipermodelan sistem
berorientas objek. Class diagram membantu dalam visualisasi struktur dan
memperlihatkan hubungan antar kelas serta penjelasan detail tiap kelas di dalam
model desain dari suatu sistem. Class Diagram menggambarkan keadaan
(attribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan  untuk
memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi). Berikut adalah rancangan class

diagram dari aplikasi pemesanan menu makanan berbasis client server.

pp—— Pesan_Ment
- - -MG_Meja
NC_Meja -lc_Fembel
-Mams_Hemesan _Nama Femoel
+MEMIAN Menu] -Jumiah Pesanan
+MEmesan Makanani] -Total Harga
+Hapus Pesanan(]
+=alesal Pesanari]
+anm Fesanani]
MenL_Litama

MenL_Admin
-Uatiar Fesanan

-Liattar Makanan dan Mineman
-ambar Makanan dan Minumar

-Jumiah Fesanan Koo +Hontirmast Fesanan]
-String Helg +Insert Menu Makanar(]
-Sitring About +Insert Menu Minumar (]

+Catak Laporan(]

Help About Admi
. . -Usemame
Sty -Siking -Hasswore
hemballl +hembalil +Masuk Menu Admir(]

Gambar 111.5. Class Diagram
111.2.3.3. Rancangan Interaksi Antar Objek (Sequence Diagram)
Sequence Diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan interaksi
antar objek dan mengindikasikan komunikas diantara objek-objek tersebut.

Sequence Diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun dalam suatu urutan
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waktu. Sequence diagram memperlihatkan tahap demi tahap apa yang seharusnya
terjadi untuk menghasilkan sesuatu didalam Use Case Diagram.
111.2.3.3.1. Squence Diagram Login

Sequence diagram login admin menggambarkan proses yang sedang
terjadi dalam login admin. Prosesnya dimulai dengan admin menjalankan aplikasi
dan langsung masuk kedalam form login terlebih dahulu, kemudian admin dapat
melakukan login dengan memasukkan username dan password untuk masuk ke
dalam menu admin. Proses login itu sendiri diikuti juga validasi yang dilakukan
oleh sistem dimana terdapat proses verifikasi Username dan password apakah
sesua atau tidak. Jika berhasil admin tersebut dapat masuk dan menggunakan

sistem. Di bawah ini gambar sequence diagramlogin :

»

|
> t3agal

|
D Masukkan ldenitas(, |
Filik Menui)

Login
! I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

T

Gambar 111.6. Sequence Diagram Login



111.2.3.3.2. Squence Diagram Daftar Pesanan

Sequence diagram daftar pesanan menggambarkan proses yang sedang
terjadi jika admin ingin melihat daftar pesanan. Admin berada di menu admin,
dari menu tersebut admin dapat melihat daftar pesanan konsumen dan siapa sgja

yang telah melakukan pesanan. Secara otomatis data akan tersimpan pada server

database. Di bawah ini gambar sequence diagram daftar pesanan :

enu Admin Latiar Fesanan

Konhirmas

Latabase

| Likat Dattar Pesanani;|
|

Uiata ersimpan di Databasa(;

e e

----- [

Gambar 111.7. Sequence Diagram Daftar Pesanan

111.2.3.3.3. Squence Diagram Daftar Menu

Sequence diagram daftar menu menggambarkan proses yang sedang
terjadi, admin dapat mengolah informasi yang terdapat di menu utama konsumen
seperti memasukkan daftar menu baru, mengubah daftar menu, menghapus daftar

menu dan lain sebagainya. Di bawah ini gambar sequence diagram daftar menu:
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[ienu Admin

feny Utams

Seess

| Insert Menu Makanani ;| i

Gambar 111.8. Sequence Diagram Daftar Menu

111.2.3.3.4. Squence Diagram L aporan

Sequence diagram laporan menggambarkan proses yang sedang terjadi

jika admin ingin melihat maupun mencetak laporan. Admin berada di menu

admin, dari menu tersebut admin dapat melihat daftar pesanan konsumen dan

sigpa sga yang telah melakukan pesanan. Dari daftar pesanan tersebut, admin

dapat membuat atau mencetak

laporan semua data konsumen maupun

perseorangan. Di bawah ini gambar sequence diagram laporan :
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Menu Admin Uattar Hesanan Kontirmas Laporar Keluar
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Gambar 111.9. Sequence Diagram L aporan

111.2.3.3.5. Squence Diagram Data Pemesan

Sequence diagram data pemesan menggambarkan proses yang sedang
terjadi dalam memasukkan identitas pembeli. Prosesnya dimulai dengan pembeli
menjalankan aplikasi dan langsung masuk kedalam form identitas terlebih dahulu,
kemudian pembeli harus memasukkan nomor mega dan nama pemesan untuk
masuk ke dalam menu utama. Jika pembeli tidak melakukan pengisian identitas
tersebut, pembeli tidak dapat mengakses menu utama. Di bawah ini gambar

sequence diagram data pemesan :
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)

Identitas Menu Utama
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|

Fifir fenug;
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Gambar 111.10. Sequence Diagram Data Pemesan
111.2.3.3.6. Squence Diagram Pemesanan
Sequence diagram pemesanan menggambarkan proses yang sedang terjadi
jika pembeli ingin melihat maupun melakukan pemesanan menu makanan.
Pembeli berada di menu utama, dari menu tersebut pembeli dapat melihat daftar
menu makanan yang disgjikan. Dari daftar menu makanan tersebut, pembeli dapat

melakukan pemesanan. Di bawah ini gambar sequence diagram pemesanan :
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Menu Utams Hesar Seess

! |
| Insen Menu Hesanart !
|

N

Gambar 111.11. Sequence Diagram Pemesanan
111.2.3.3.7. Squence Diagram Pilih Menu
Sequence diagram pilih menu menjelaskan alur sistem dari menu utama
dengan pilihan menu :
1. Daftar Makanan
2. Daftar Minuman
3. Form Help
4. Form About
Dari menu utama, pembeli dapat melihat daftar menu yang ditampilkan
serta memilih makanan dan minuman yang ingin dipesan. Jika client mendapat
kendala dadlam hal pemesanan menu makanan, client dapat masuk ke menu

bantuan/help. Di menu tersebut akan dijelaskan tata cara pemesanan yang baik
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dan benar. Pada menu utama juga terdapat menu about dimana menu ini hanya

berisi seputar informasi tentang restoran.

Pembeli Identitas Menu_Utama Help About Keluar

I
I
Ejﬂasukkan Identitas(); !
|
1

» L Masuk Menu Utama()

I Pilih Menu Help()

Keluar()

ey

Gambar 111.12. Sequence Diagram Pilih Menu

[11.2.3.4. Rancangan Alur Kerja (Activity Diagram)

Activity Diagram memodelkan alur sebuah proses kerja sistem dan urutan
aktifitas dalam suatu proses. Diagram ini sangat mirip dengan sebuah flowchart
karena kita dapat memodelkan sebuah alur kerja dari suatu aktifitas ke aktifitas
lainnya. Berikut adalah rencangan Activity Diagram yang terdapat pada aplikasi
pemesanan menu makanan berbasis client server.

[11.2.3.4.1. Activity Diagram Login

Activity diagram login memperlihatkan aktifitas yang dilakukan oleh actor

yang berada didalam sistem pemesanan menu makanan, dalam aktivitas ini actor

yang berperan adalah admin. Berikut adalah perancangan activity login :



Admin Sistemr

Iasukkan
Idenitas

fenu Admen

Gambar 111.13. Activity Diagram Login
[11.2.3.4.2. Activity Diagram Daftar Pesanan
Activity diagram daftar pesanan memperlihatkan aktifitas yang dilakukan
actor untuk melihat daftar pesanan. Dalam aktivitas ini actor yang berperan

adalah admin. Berikut adalah perancangan activity daftar pesanannya :

Admin Sistem

{ Liattar l

fenu Admen Fesanar
Konfirmas
Hesanar

Simpan
Ke Latabase

Gambar 111.14. Activity Diagram Daftar Pesanan
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111.2.3.4.3. Activity Diagram Daftar Menu
Activity diagram daftar menu memperlihatkan aktifitas yang dilakukan
actor untuk mengolah daftar menu utama. Dalam aktivitas ini actor yang berperan

adalah admin. Berikut adalah perancangan activity daftar menu :

Admin Sistemr

fenu Admen Menu Utams

Gambar 111.15. Activity Diagram Daftar Menu
[11.2.3.4.4. Activity Diagram L aporan
Activity diagram laporan memperlihatkan aktifitas yang dilakukan actor
untuk melihat serta mencetak data laporan. Dalam aktivitas ini actor yang

berperan adalah admin. Berikut adalah perancangan activity daftar pesanannya :

Admin Sistem
: { Latiar ]
Menu Admen Fesanar

Konfirmas
Hesanar

Letak
Laporan

Gambar 111.16. Activity Diagram L aporan
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111.2.3.4.5. Activity Diagram Data Pemesan
Activity diagram data pemesan memperlihatkan aktifitas yang dilakukan
actor untuk masuk ke menu utama. Dalam aktivitas ini actor yang berperan

adalah pembeli. Berikut adalah perancangan activity data pemesannya:

Pembel Sistem

Masukkan
Idantitas

hMenu Utams

Gambar 111.17. Activity Diagram Data Pemesan
[11.2.3.4.6. Activity Diagram Pemesanan
Activity diagram pemesanan memperlihatkan aktifitas yang dilakukan
actor untuk melakukan pemesanan menu makanan. Dalam aktivitasini actor yang

berperan adalah pembeli. Berikut adalah perancangan activity pemesanannya :



a7

Fembeal Sistem

Menu Utama

Lratar

Filn w Fasanar

Gambar 111.18. Activity Diagram Pemesanan
[11.2.3.4.7. Activity Diagram Pilih Menu
Activity diagram pilih menu memperlihatkan aktifitas yang dilakukan
actor untuk memilih menu yang diinginkan. Dalam aktivitas ini actor yang

berperan adalah pembeli. Berikut adalah perancangan activity pilih menu :

Fembel Sistem

Masukkan
Idanttas

Menu Utama

-®

Gambar 111.19. Activity Diagram Pilih Menu
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[11.2.3.5. Basis Data (Database)

Basis data (database) merupakan kumpulan informasi yang disimpan
didalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu
program komputer untuk memperoleh informas dari basis data tersebut. Dalam
hal ini, penulis juga menggunakan database pada aplikasi pemesanan menu
makanan untuk menyimpan seluruh data yang ada di dalam perangkat lunak.
Database yang digunakan ialah My SQL, dan nama database-nya ialah
rumah_makan. Di dalam perancangan perangkat lunak ini digunakan beberapa

tabel, di bawah ini table-table yang ada di dalam aplikasi :
1. Tabel Admin. Digunakan untuk menampung data admin.

Tabd 111.8. Format Tabel Admin

Field Jenis Panjang
Username Varchar 200
Password Varchar 200

Primary key: Username

2. Tabel Makanan. Digunakan untuk menampung data daftar makanan.

Tabd 111.9. Format Tabel Makanan

Field Jenis Panjang
Kode Makanan Int 11
Nama_Makanan Varchar 100
Harga Int 11
Foto Varchar 255
Status Varchar 20

Primary key: Kode Makanan



3. Tabel Minuman. Digunakan untuk menampung data daftar minuman.

Tabd 111.10. Format Tabel Minuman

Field Jenis Panjang
Kode Minuman Int 11
Nama_Minuman Varchar 100
Harga Int 11
Foto Varchar 255
Status Varchar 20

Primary key: Kode_Minuman

4. Tabel Pembeli. Digunakan untuk menampung data pembeli.

Tabd 111.11. Format Tabe Pembdli

Field Jenis Panjang
ID_Pembeli Varchar 11
Nama_Pembeli Varchar 100
No_Mega Int 11
Status Varchar 10

Primary key: ID_Pembeli

5. Tabel Pesanan. Digunakan untuk menampung data daftar pesanan.

Tabd |11.12. Format Tabd Pesanan

Field Jenis Panjang
ID_Pemesan Int 11
ID_Pembeli Varchar 11
Pesanan Varchar 100
Harga Int 11
Jumlah Int 11
Total Int 11
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Status Varchar 20

Primary key: ID_Pemesan

[11.3. Struktur Menu

Perancangan menu digunakan untuk memudahkan dalam penelusuran

program yang dibuat.

[11.3.1. Struktur Menu Aplikasi

Aplikasl Pemesanan Meanu
Makanan

[ I
Menu Utama Helg About

Uattar Makanan L Halp t About

Lattar Minuman

Gambar 111.20. Struktur Menu Aplikas



I11.3.2. Perancangan M enu Utama (K onsumen)
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Nl Utama
Dasftar vlaksnan Daftar Pesanmm
Mo Maga
Gambar Makaran mm'm
Timilak Daftar Pesanan Konsumen
Daftar Miruman
Total Harga :
Gambar Mimiman
[ Haun | [ Selesai ]
omleh: =
Gambar |11.21. Tampilan Menu Pembseli
[11.3.3. Perancangan Menu Admin
Meou Server
| Input Data Malkunan | Data Pembekian
I Input Data Mincsac ] 1D Pembek ama Pembel o Mepa
[ Cetak Laporan |
Tangesl
03:03° 113
Wl
G3:04:13
| | tihat |

Gambar |111.22. Tampilan Menu Admin




[11.3.4. Perancangan Login Admin

Login “

Usemame
Password

Login

Gambar 111.23. Tampilan Antarmuka Admin

I11.3.5. Perancangan | dentitas Pembeli

Pemesan

No Meja . | PilhNoMeja |

Nama Pemesan

Create

Gambar |11.24. Tampilan Antar muka Data Pembeli
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I11.3.6. Perancangan I nput Makanan

Input Data Makanan
Kode Makanan
Nama Makanan
Harga :
Foto % Telusun
Tambah Ubah Hapus Bersih
Eembal
Daftar Makanan

Gambar 111.25. Tampilan Input Data M akanan

[11.3.7. Perancangan I nput Minuman

Input Data Minuman
Kode Minuman ¢
Nama Minuman
Harga :
Foto :
Tambah Ukah Hapus Bersih
Kembah
Daftar Makanan

Gambar 111.26. Tampilan Input Data Minuman
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I11.3.8. Perancangan L aporan

LAPORAN DATA PEMESANAN
Id Pemsbel  Tangeel Pemesanan  Nama Pemesan NoMej Dafiar Pesanan Waktu Hmgs Jomsh Totsl
ARXATRX RXRIXARLXN, AXEARXXAL, XAR XRTRXAER XXX XXX %X XX
AR TOARAEAR AEREERIRR T AXETLATES EXZX P = =
AEXRLKX ERAAKARLLX RLAXRLAL TERE LUCLLXELY fecy XXX o %

Gambar |11.27. Tampilan Laporan Data Pemesanan




