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Abstract

The research focuses on the Design and Construction of Android 10 Based Restaurant
Application Using Kodular and Firebase Apps. The rapid growth of the restaurant industry and
the significant role of Android technology serve as the background. Identified issues include
order management, sales report recording, and customer service. The research aims to
enhance operational efficiency, reduce errors, and establish an integrated data management
system. The methodology encompasses field studies, literature reviews, and the implementation
of the Rational Unified Process (RUP) Architecture. The focus is on technical, managerial, and
customer experience aspects.

Keywords : Restaurant, Android 10, operational efficiency, Rational Unified Process (RUP).

Abstrak

Penelitian fokus pada Rancang Bangun Aplikasi Restoran berbasis Android 10 Menggunakan
Kodular dan Firebase Apps Develover. Pertumbuhan pesat industri restoran dan peran penting
teknologi Android menjadi latar belakang. Identifikasi masalah meliputi pengelolaan pesanan,
pencatatan laporan penjualan, dan pelayanan pelanggan. Tujuan penelitian adalah
meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi kesalahan, dan membangun sistem
pengelolaan data terintegrasi. Metodologi mencakup studi lapangan, studi kepustakaan, dan
penerapan Arsitektur Rational Unified Process (RUP). Fokus pada aspek teknis, manajerial,
dan pengalaman pelanggan.

Kata Kunci : Restoran, Android 10, efisiensi operasional, Arsitektur Rational Unified Process
(RUP).

I. PENDAHULUAN penjualan, yang meningkatkan
Industri restoran mengalami efisiensi. Selain itu, pelanggan dapat
pertumbuhan pesat secara global, memesan makanan dengan mudah,
dengan peningkatan jumlah restoran memesan pesanan dengan secara
dan kemajuan operasional serta langsung.
pelayanan yang semakin canggih Namun, adopsi teknologi ini
berkat aplikasi berbasis Android. juga menghadirkan tantangan seperti
Teknologi ini kebutuhan  perencanaan integrasi
memungkinkan otomatisasi sistem yang matang dan menjaga
berbagai aspek operasional, mulai dari keamanan data pelanggan serta
pesanan hingga laporan efisiensi operasional.
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Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi  restoran
berbasis Android yang dapat
meningkatkan efisiensi, dalam
pemesanan serta laporan penjuaan
bagi restoran, Android adalah sebuah
sistem operasi perangkat mobile
berbasis linux yang mencangkup
sistem operasi middleware dan aplikasi.
Android menyediakan platform terbuka

bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka. (Andi,
2015) [2].

Kodular adalah situs web yang
memungkinkan pengguna membuat
aplikasi berbasis android secara gratis
menggunakan blok  pemrograman,
tanpa perlu menulis bahasa
pemrograman (Ronaldo & Ardoni,
2020) [4].

Priyadi (2014:2) menyatakan,
“Secara umum, pengertian basis data
adalah sekumpulan fakta berupa
representasi  tabel yang  saling
berhubungan dan disimpan dalam
media penyimpanan secara digital [5].

Firebase adalah BaaS (Backend
as a Service) yang saat ini dimiliki oleh
Google. Firebase sendiri merupakan
solusi yang ditawarkan oleh Google
untuk mempermudah pekerjaan Mobile
Apps Developer. Dengan adanya
Firebase, apps developer tentu saja
dapat fokus mengembangkan aplikasi
tanpa harus memberikan effort yang
besar untuk urusan backend [1].

Il METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dan kuantitatif

untuk mendapatkan gambaran yang
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komprehensif tentang kebutuhan dan
tantangan yang dihadapi oleh Restoran
dalam mengadopsi aplikasi berbasis
Android 10. Metodologi yang digunakan
meliputi;

2.1. Metode Pengumpulan Data

1. Penelitian Lapangan (Field
Research)
Mencakup pengumpulan

data langsung dari lokasi
Restoran Ibu Ihat seperti

observasi langsung
terhadap operasional
restoran dan interaksi

dengan staf restoran. Tujuan
dari penelitian lapangan
adalah untuk memahami

proses
oprasional dan kebutuhan
yang ada di lapangan.

2. Penelitian Kepustakaan
(Library research)
Melibatkan studi literatur
yang  mendalam untuk
mengevaluasi riset
sebelumnya, temuan terkait
teknologi berbasis Android,
dan konsep manajemen
restoran. Langkah ini akan
memberikan landasan
teoritis yang kuat untuk
pembangunan aplikasi
berbasis  Android  10.

2.2. Model Proses

Rational Unified Process (RUP)
adalah pendekatan pengembangan
perangkat lunak yang dilakukan secara
berulang — ulang (iterative), berfokus
pada arsitektur, dan lebih diarahkan
berdasarkan penggunaan kasus (use
case driven). RUP merupakan
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proses rekayasa perangkat lunak
dengan pendefinisian yang baik (well
defined) dan penstrukturan yang baik
(well structured). (Rosa A.S dan M.
Shalahuddin. 2014). RUP menyediakan
pendefinisian struktur yang baik untuk
alur hidup proyek perangkat lunak.
Pemilihan RUP memungkinkan
pendekatan yang sistematis dan
terstruktur dalam rancang bangun
aplikasi restoran berbasis Android 10.
Berikut ini gambar proses
pengulangan atau iteratif RUP:

Workflows  Irceptien  Elaberation Construcion Transition

Busness Modeling
Requirements | il : B s

Analysis & Design el $ —

Implementation — i i
Test S S SN ——
Deployment : _.—4

Configuration
& Change Mgme
Project Management .
Enviroament ’ p - —

. . Tren Tren
e n.nn-:W” Cn" - ~3 b

Iterations

Gambar 1 : Model Rational
Unified  Process (RUP)

RUP memiliki empat tahapan
utama, vyaitu Inception, Elaboration,
Construction, dan Transition. Adapun
penjelasan Tahapan dari gambar di
atas adalah sebagai berikut :

1. Inception:

Tahap ini berfokus pada
pemodelan  proses bisnis  yang
dibutuhkan (business modeling),
mendefinisikan kebutuhan akan sistem
yang akan dibuat (requirement), serta
analisis dan desain awal.

2. Elaboration:

Tahap ini berfokus pada analisis
dan desain sistem serta implementasi
sistem yang fokus pada pembuatan
purwarupa sistem (prototype).
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3. Construction:

Tahap ini lebih pada
implementasi dan pengujian sistem,
dengan fokus pada pengembangan

perangkat lunak
berdasarkan kode program yang
telah dirancang.

4. Transition:

Tahap ini berfokus pada
deployment atau instalasi sistem agar
dapat dimengerti dan digunakan oleh
pengguna akhir.

2.3. Metode
Pembangunan
Lunak/Sistem
UML (Unified Modelling

Language) adalah suatu metode dalam

pemodelan secara visual yang

digunakan sebagai sarana
perancangan sistem berorientasi objek.

Ada beberapa diagram UML,

diantaranya, class diagram, activity

diagram, sequence diagram, statechart
diagram, use case diagram. Diagram

UML sendiri adalah notasi grafis yang

digunakan dalam unified modeling

language untuk merepresentasikan
aspek tertentu dari sistem perangkat
lunak.
2.3.1 Analisis sistem yang
sedang berjalan.

Adapun uraian secara umum
sistem yang berjalan pada Restoran
saat ini dengan digambarkan
menggunakan use case diagram :

Pengembangan
Perangkat

Gambar 2 Business Usecase
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2.3.2 Analisis kelemahan sistem

Adapun analisis kelemahan dari
sistem yang saat ini sedang berjalan,

sebagai berikut:

No Sistem Lama Sistem yang
diusulkan
1. | Proses Membuat sistem
pemesanan yang
menggunakan mengotomatisa
pencatatan si pengelolaan
manual, pesanan guna
membutuhkan menghindari
waktu dalam kesalahan dan
pengoprasianya. keterlambatan
dalam
pengelolaan
pesanan.

2. | Pencatatan

rusak atau hilang.

Membuat sistem

laporan penjualan | pencatatan
masih Berupa laporan

kertas Ditakutkan | penjualan yang
bisa efisien .

. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Use
Berjalan

Diagram use

Case

Bisnis yang

case aplikasi

restoran mencakup lima fungsi utama:

Login,
Pesanan,

Mengelola Menu,
Transaksi, dan
Fungsi-fungsi ini

Mengelola
Laporan.
memungkinkan

pengguna untuk masuk, mengelola

menu,
memproses

menangani
pembayaran, dan

pesanan,

menghasilkan laporan.
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Aphbas Revtoran

Gambar 3.1 Use Case
Bisnis yang Berjalan

3.2. Diagram Activity

-

“

Gambar 3.2 Diagram Activity Login

Pengguna masuk ke aplikasi
dan melihat layar login. Jika belum
memiliki akun, mereka menekan sign
up dan mengisi formulir pendaftaran,
yang kemudian disimpan di basis data.
Jika sudah memiliki akun, mereka
memasukkan username dan password,
lalu menekan login. Sistem
memverifikasi data; jika tidak cocok,
muncul pesan error. Jika cocok,
pengguna bisa mengakses aplikasi.

47


https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index

JURNAL SISTEM INFORMASI GALUH ISSN 2964-7746
Volume 4, Nomor 1, Januari 2026 https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index
(Atep Hidayat)

f%\

Sty

menampilkan item di keranjang. Di

¢ halaman keranjang, pengguna mengisi

i : data pembeli dan membuat pesanan;

sistem menyimpan pesanan. Untuk

mengedit pesanan, pengguna

mengubah jumlah item dan

menyimpannya; sistem memperbarui

data. Untuk menghapus item,

pengguna menekan item dan tombol
hapus; sistem menghapus data.

-

Pengguna membuka
halaman menu, dan sistem
menampilkannya. Untuk menambah
menu, pengguna mengisi ID, nama, R
dan harga, lalu menekan tombol
tambah; sistem menyimpan data. Untuk ;
mengedit menu, pengguna mengubah 04 tom e Y
ID, nama, dan harga item, Ilalu v
menekan tombol edit; sistem .
memperbarui data. Untuk menghapus | |
item, pengguna menekan item dan Gambar 3.5 Diagram Activity
tombol hapus; sistem menghapus data. Transaksi

Pengguna membuka
halaman transaksi, melihat dan
: — N— membayar pesanan, lalu sistem
menyimpan dan menampilkan detail
transaksi serta nominal kembalian.

Gambar 3.4 Diagram Activity
Mengeloa Pesanan
Pengguna membuka P
halaman menu, memilih item, dan
menambahkannya ke keranjang; sistem

menyimpan dan Gambar 3.6 Diagram Activity
Laporan
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3.3. Sequence Diagram

Perancangan Sequence
Diagram atau diagram sekuen adalah
diagram yang

menggambarkan perilaku objek dalam
use case dengan mendeskripsikan
waktu hidup objek serta pesan yang
dikiim dan diterima antar objek.
Berdasarkan use case yang telah
dibuat, berikut adalah penggambaran
sequence diagram restoran :

Gambar 3.7 Sequence Diagram
Login

Gambar 3.8 Sequence
Mengelola Menu
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Gambar 3.9 Sequence Mengelola
Pesanan

Gambar 3.10 Sequence
Transaksi

Gambar 3.11 Sequence
Laporan
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3.4. Class Diagram

e .
Mew e
oy

* Oy

« Tamsan mama)
S0 mverw)
- togr v Pl

Pesanan
S e e
oM
=Moo s
«Total harga

1 » Tambeds pesamsend)

Gambar 3.12 Class Diagram
3.5. Perancangan Antarmuka

Berikut ini perancangan
antarmuka pada aplikasi yang akan
dibuat :

Halaman Splash Screen dan Login :

L o

Gambar 3.13 Rancangan Antarmuka
halaman Splash dan login
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Halaman Sign up dan Home :

9 Restoran bu that
(]

Y

Siga Up

-

g Srverstes st Ponen )
===
4 ® ¥
Gambar 3.14 Rancangan Antarmuka
halaman Signup dan Home

Halaman Menu dan Master Menu :

O — E——
Quantity
| N -]

b € G € & B

Gambar 3.15 Rancangan Antarmuka
Menu dan Master Menu

Halaman Keranjang dan Transaksi :
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Gambar 3.16 Rancangan Antarmuka
Halaman Keranjang dan Transaksi

Halaman Laporan dan Struk :

‘ 4"} WARUNG IBU INAT
L

Terimakasih Telah Berbelang:

- ’ ‘ =3
Gambar 3.17 Rancangan Antarmuka
Halaman Laporan dan Struk

3.6. IMPLEMENTASI DAN
PEMBAHASAN

Dalam tahap implementasi,
aplikasi restoran berbasis Android
10 dikembangkan sesuai dengan
desain yang telah direncanakan. dibuat
dari mulai program, basis data, dan
interface yang tedapat pada aplikasi.
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3.6.1 Lingkungan perangkat

lunak
Klasifikasi  perangkat Ilunak
(software) yang digunakan pada
implementasi ini yaitu:
Perangkat Lunak Keterangan
(Software)
Windows 11 Home|Sebagai sistem
operasi
Android minimal | Sebagai system
android 10 operasi
Kodular Sebagai media
program
pembuatan aplikasi.
Firebase Sebagai media
database
real-time

Tabel 3.1 Lingkungan
Perangkat Lunak (Software)

3.6.2 Lingkungan perangkat
Keras.

Klasifikasi  perangkat Ilunak
(Hardware) yang digunakan pada
implementasi ini yaitu:

Perangkat Lunak Keterangan
(Hardware)
Laptop Asus X411MA
Processor Intel Celeron N4000
RAM 4GB
SSD 128GB
Smartphone Android 10
Tabel 3.2 Lingkungan Perangkat Keras
(Hardware)

3.6.3 Hasil Implementasi
Basis Data.

Basis data yang digunakan
untuk mengimplementasikan

aplikasi ini adalah Firebase. Berikut ini
adalah implementasi database yang
terdapat dalam aplikasi :
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N| Nama
Tabel

o

Blok kodular

1] akun

Call Database.login. Store Value
Tag = join textbox_username.text &
“/nama”

Value to store =

textbox_nama.text

Call Database.login. Store

Value Tag = join
textbox_username.text &
“/lusername”

Value to store =
textbox_username.text Call
Database.login. Store Value

Tag = join

textbox_username.text &
“/password”

Value to store =
textbox_password.text

2| menu

Call Database_Menu . Store Value
Tag = id.text

value to store = id.text, nama.text,
harga.text

3| transaksi

Call Database_Transaksi . Store
Value

Tag = Textbox_IDtransaksi.text value
to store = Textbox_IDtransaksi.text,
Textbox_Nama, Textbox_No

meja, Label 6.text

4| keranjang

Call Database_Keranjang . Store
Value

Tag = get global selectfooddID value
to store = get global selectfooddID,
get global selectfooddNama, get
global selectfooddHarga, get global
selectfooddQty get global
selectfooddHarga

5| laporan

Call Database Laporan . Store Value
Tag = label_ldtransaksi.text value to
store = label_ldtransaksi.text, call
disbe! By brinlsrentasi Basis
clock.Morl#@taall clock. Year, call
clock. Hour. call clock. Minute, call
clock.

Second, label_jumlah.text
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3.64
Antarmuka

Berikut ini hasil implementasi
antarmuka pada aplikasi yang dibuat :

Halaman Splash Screen dan
Login :

Hasil Implementasi

=]

\

3

Login

Gambar 3.18 Hasil Implementasi
Antarmuka Halaman Login
Hasil implementasi aplikasi
restoran berbasis Android di Restoran
mencakup pembuatan splashscreen

yang menampilkan logo restoran
sebagai pembuka aplikasi sebelum
masuk ke halaman login. Halaman

login tersebut berisi form username dan
password yang wajib diisi oleh
pengguna untuk mengakses halaman
utama aplikasi.

Halaman Sign up dan Home :

b T ——
(BN [
ey r_}
-
[ e ]
| o o e | o o = |

Gambar 3.19 Hasil Implementasi
Antarmuka Halaman Sign up dan
Home
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Hasil implementasi halaman
sign up dalam aplikasi restoran
berbasis Android di Restoran
mencakup form nama, username, dan
password untuk pendaftaran pengguna.
Halaman utama aplikasi menyediakan
fitur  menu, transaksi, keranjang,
master, laporan, logout, dan home
untuk memudahkan pengelolaan
operasional restoran.

Halaman Menu dan Master
Menu :

Craantm

v
L A) -

Gambar 3.20 Hasil
Implementasi Antarmuka Menu dan
Master Menu

Hasil implementasi halaman
menu mencakup daftar makanan,

minuman, dan dessert,
memungkinkan pengguna untuk
menghapus menu dan
menambahkan pesanan pelanggan ke
keranjang. Halaman master
menyertakan formulir untuk

menambahkan dan mengedit makanan,
minuman, dan dessert, memudahkan
pengguna dalam manajemen menu.
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Gambar 3.21 Hasil Implementasi
Antarmuka Halaman Keranjang dan
Transaksi

Halaman keranjang dan
transaksi memungkinkan pengguna
untuk verifikasi pesanan dan

melakukan pembayaran dengan
mudabh. Halaman keranjang
memperbolehkan pengguna

menambah  detail transaksi dan
mengelola pesanan pelanggan,
sementara halaman transaksi

memberikan rincian pesanan, total
pembayaran, dan staff.

Halaman Laporan dan
Struk :

Gambar 3.22 Hasil Implementasi
Antarmuka Halaman Laporan dan
Struk
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Halaman laporan menyajikan
daftar transaksi selesai dengan detail
ID transaksi, tanggal, waktu
pemesanan, dan total harga. Ini
memudahkan pengguna untuk melihat
riwayat transaksi. Halaman Struk

memberikan bukti
pembelanjaan kepada pelanggan, yang
bisa dicetak atau dikirim.

3.6.5 Hasil Pengujian

Dari hasil pengujian, dapat diketahui
sebagai berikut :

Login

Pengujian: Melakukan penginputan
username dan password.

> Valid Melakukan
penginputan dengan
username atau password yang
benar.

> Tidak Valid: Melakukan
penginputan dengan
username atau password yang
salah.

Hasil yang Diinginkan:
> Valid: Sistem memberi akses
pada aktor untuk login ke
aplikasi.
> Tidak Valid: Sistem tidak
memberi akses pada aktor
untuk login ke aplikasi.
Hasil: Sesuai
Menu
Penguijian: Melakukan proses
pengelolaan menu seperti tambah, edit,
hapus.
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> Valid: Melakukan
penginputan dengan tipe
data yang benar dan
form yang lengkap.

> Tidak Valid:
Melakukan penginputan
dengan

tipe data yang salah
atau ada form yang

kosong.

Hasil yang Diinginkan:
> Valid: Sistem
menerima perintah dan
menjalankan proses

sesuai dengan perintah.
> Tidak Valid: Sistem

memberikan notifikasi
atau penanganan
kesalahan sesuai
dengan situasi.

Hasil: Sesuai

Keranjang

Pengujian:Melihat rincianpesanan, total
pembayaran, dan kembalian.
> Valid:Melakukan
penginputan dengan
jumlah atau data yang

valid.
> Tidak Valid:
Melakukan penginputan
dengan
jumlah atau data yang
tidak valid.
Hasil yang Diinginkan:
54


https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index

JURNAL SISTEM INFORMASI GALUH
Volume 4, Nomor 1, Januari 2026
(Atep Hidayat)

:’%\

Sty

> Valid:Sistem berhasil
menambahkan,
mengedit, atau
menghapus menu
pada keranjang.
> Tidak Valid:Sistem
memberikan notifikasi
atau penanganan
kesalahan sesuai
dengan situasi.
Hasil: Sesuai
Transaksi
Pengujian: Melihat rincian

pesanan, total pembayaran, dan
kembalian.
> Valid: Melakukan
penginputan data yang
valid dan lengkap.
> Tidak Valid:Melakukan
penginputan data yang
tidak valid atau tidak

lengkap.
Hasil yang Diinginkan:

> Valid: Sistem
menampilkan rincian
pesanan, total
pembayaran, dan
kembalian.

> Tidak Valid:Sistem
memberikan notifikasi
atau penanganan
kesalahan sesuai

dengan situasi.
Hasil:Sesuai
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Laporan
Pengujian: Melihat daftar transaksi
yang telah selesai.
> Valid: Melakukan
penginputan data yang
valid dan lengkap.
> Tidak Valid:Melakukan
penginputan data yang
tidak valid atau tidak

lengkap.
Hasil yang Diinginkan:
> Valid: Sistem
menampilkan daftar
transaksi dengan

informasi ID, tanggal,
dan total harga.

> Tidak Valid: Sistem

memberikan notifikasi
atau penanganan
kesalahan sesuai

dengan situasi.
Hasil: Sesuai

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian
dan implementasi aplikasi restoran
berbasis Android, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ini berhasil
meningkatkan efisiensi operasional
secara signifikan. Otomatisasi
pengelolaan pesanan mengurangi
kesalahan dan keterlambatan,

sehingga
memperbaiki  keseluruhan proses
pesanan.

Selain itu, aplikasi ini
memungkinkan pemantauan
laporan penjualan yang lebih efisien,
memberikan informasi yang akurat
dan real-time kepada manajemen.
Pelayanan pelanggan
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juga menjadi lebih efisien dan
interaktif, meningkatkan
pengalaman pelanggan dan
mempermudah staf dalam melayani
kebutuhan mereka.
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