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ABSTRAK 

Pemesanan makanan dan minuman di cafe sekitar lingkungan kampus Universitas Negeri Padang masih 

menerapkan cara konvensional, yaitu dengan menghubungi pihak cafe atau pelanggan datang secara 

langsung. Menurut beberapa pemilik cafe, pemesanan melalui telepon terkadang juga memiliki beberapa 

kendala seperti koneksi telepon yang bermasalah, biaya telepon dan suara yang tidak jelas. Perancangan 

aplikasi pemesanan makanan dan minuman dalam bentuk market food ini dirancang untuk mengatasi 

masalah tersebut baik dari sisi pelanggan maupun pihak cafe. Penelitian ini menggunakan metode 

waterfall dengan menerapkan beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan data, perancangan system dan 

aplikasi, pengujian sistem serta penulisan laporan. Hasil penelitian ini nantinya adalah menghasilkan 

sebuah aplikasi pesan makanan dan minuman berbasis android yang dapat memudahkan pelanggan dalam 

memesan menu yang diinginkan serta membantu pihak cafe dalam pengolahan data pemesanan serta 

menggunakan sistem pembayaran cash on delivery (COD). Aplikasi ini juga akan dapat membantu 

meningkatkan pelayanan dari pihak cafe kepada pelanggannya.  

 
Kata kunci : Pemesanan, Android, Marketfood, Cash on Delivery. 

 

ABSTRACT 

Ordering food and drinks at cafes around the Padang State University campus still applies the 

conventional method, namely by contacting the cafe or customers coming directly. According to some 

cafe owners, ordering by telephone sometimes also has some problems such as problematic telephone 

connections, telephone costs and unclear voice. The design of the food and beverage ordering application 

in the form of market food is designed to overcome these problems from both the customer and cafe side. 

The research uses the waterfall method by applying several stages, namely data requirements analysis, 

system and application design, system testing and report writing. The result of this research is to produce 

an android-based food and beverage messaging application that can make it easier for customers to order 

the desired menu and help the cafe in processing ordering data and using a cash on delivery (COD) 

payment system. This application will also be able to help improve the service from the cafe to its 

customers. 
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I. PENDAHULUAN 
Saat ini sudah banyak tempat makan yang 

menggelar lapaknya baik didalam maupun diluar 

kampus UNP. Kedai dan warung makanan yang 

berada disekitar UNP tentu memudahkan civitas UNP 

untuk makan dan minum tanpa harus menempuh jarak 

yang jauh. Namun pada saat jam makan siang, para 

pembeli cenderung malas untuk langsung mendatangi 

kedai atau warung makan karena pada waktu jam 

makan siang tentu tempat makan tersebut menjadi 

sangat ramai. 

Untuk itu dibutuhkan sebuah platform yang 

dapat digunakan pembeli ketika memesan 

makanannya tanpa harus datang langsung ke tempat 

makan yang dituju. Platform yang dapat dipakai juga 

oleh penjual sebagai media untuk menawarkan dan 

mempromosikan makanan yang ada di kedainya. 
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Marketplace bisa dijadikan platform yang tepat untuk 

kasus ini.  

 

Universitas Negeri Padang merupakan 

perguruan tinggi negeri yang berlokasi di kota 

Padang[1]. Tahun 2011, Universitas Negeri Padang 

(UNP) menjadi satu dari 28 perguruan tinggi lainnya 

yang dinobatkan oleh Direktorat Jenderal Pendidikan 

Tinggi (Ditjen Dikti) sebagai 50 perguruan tinggi 

paling menjanjikan di Indonesia[2]. Dirujuk pada 

rujukan [3] jumlah mahasiswa UNP yang terdaftar 

sebanyak 49.935 orang.  

Marketplace adalah media penghubung antara 

penjual dan pembeli di dunia maya[4]. Platform 

marketplace berperan sebagai pihak ketiga dalam 

transaksi online yang menyediakan tempat berjualan 

dan fasilitas pembayaran[5]. Marketplace adalah 

sebuah media online berbasis internet (web-based) 

dimana proses jual beli dan transaksi dilakukan antara 

pembeli dan penjual. [6]. Marketplace ini nantinya 

dibangun berbasis android yang bertujuan untuk 

membantu pelanggan dalam melakukan pemesanan 

dengan mudah dan cepat[7]. 

 

Untuk kasus ini, platform yang dibutuhkan 

hanya untuk memasarkan makanan dan minuman 

saja. Maka dari itu, sebutan marketplace diubah 

menjadi Marketfood sehingga meskipun platform 

yang dipakai tetap berupa marketplace namun 

produknya dibatasi.  

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah 

“Bagaimana merancang aplikasi marketfood berbasis 

Android?”. Dengan batasan masalah sebagai berikut; 

aplikasi dibangun pada Android platform yang 

digunakan untuk memesan makanan dan minuman, 

aplikasi ini hanya berurusan dengan pelanggan 

sebagai pengguna utama untuk memesan makanan 

dan penjual sebagai pengguna kedua untuk 

menangani transaksi dan admin sebagai server untuk 

mengelola data. 
  

II. METODE  

Metode yang digunakan dalam perancangan 

aplikasi ini menggunakan model waterfall. Metode 

waterfall adalah proses pengembangan perangkat 

lunak sekuensial, dimana prosesnya mengalir ke 

bawah (seperti air terjun) melalui tahapan 

perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi), 

dan pengujian[8]. Dalam perkembangannya, metode 

waterfall memiliki beberapa langkah runtut: analisis 

kebutuhan (requirement), perancangan sistem (system 

design), pengkodean (coding) dan pengujian, 

implementasi program, pemeliharaan[8]. 

 

Gambar 1. Model waterfall 

A. Analisis Sistem 

1) Analisis Sistem Berjalan 

Berdasarkan pengalaman dari hasil mengamati 

proses pemesanan makanan dan minuman pada salah 

satu cafe yang berada di lingkungan kampus 

Universitas Negeri Padang, ada beberapa pelayanan 

yang dinilai masih kurang efisien seperti pemesanan 

menu makanan atau minuman dan pengiriman 

pesanan. Analisis ini mencakup aspek yang terkait 

dengan proses bisnis, analisis dokumen, dan aturan  

bisnis. Analisis sistem berjalan dapat dilihat pada gambar 

berikut: 

 

    
Gambar 2. Flowmap sistem berjalan 

 

2) Analisis sistem yang di usulkan 

Berdasarkan analisis masalah yang didapat,  

untuk itu diusulkan sebuah sistem pemesanan 

makanan atau minuman untuk mempermudah  

pelayanan-pelayanan yang ada pada cafe di 

lingkungan kampus Universitas Negeri Padang.  

Pada sistem ini alur proses yang biasanya 

dilakukan secara manual dan memakan waktu  lama 

dapat dilakukan secara cepat dan lebih efektif. 

Analisis sistem diusulkan dapat dilihat pada gambar 

berikut:   
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Gambar 3. Flowmap Sistem yang Diusulkan 

 

B. Perancangan Sistem 

1) Context Diagram  
Diagram konteks menggunakan tiga simbol; 

simbol yang melambangkan external entity, data flow dan 

melambangkan process[9]. Berikut adalah context diagram 

sistem yang akan dibuat : 

Gambar 4. Context Diagram 

2) Use Case Diagram 

Use case diagram digunakan untuk 

mengetahui fungsi yang ada di dalam sebuah sistem 

dan  dapat mempresentasikan interaksi-interaksi aktor 

dengan sistem[10]. Perancangan use case diagram 

seperti berikut. 

 
Gambar 5. Use Case Diagram 

 

3) ERD (Entity Relationship Diagram) 
ERD memiliki 3 komponen; entitas (entity),  

atribut dan relasi. ERD menggambarkan hubungan 

antar entitas yang memiliki atribut dalam suatu sistem 

yang terintegrasi [11]. 

 
Gambar 6. Entity Relationship Diagram (ERD) 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
  Berdasarkan rancangan user interface, maka 

tahapan selanjutnya adalah menerapkan rancangan 

tersebut dalam bentuk kode program sehingga 

menampilkan sebuah layout[12]. Berdasarkan 

perancangan yang ada maka dihasilkan tiga aplikasi 

yaitu UNPood App untuk aplikasi client user 

(Android), Unpood Seller untuk aplikasi client 

cafe/penjual (Android) dan UNPood Admin (web) 

untuk aplikasi server. Berikut adalah hasil rancangan 

tampilan pada Aplikasi Mobile Market Food Kampus 

Universitas Negeri Padang. 

 

Splash Screen 

Splash screen adalah layar yang muncul saat 

aplikasi dijalankan. Layar ini menampilkan proses 

startup dan memberikan informasi tentang hak 

cipta[13]. Halaman splash screen terdapat pada 

aplikasi Android-client untuk seller dan user. 
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Gambar 7. Splash Screen 

 

Halaman splash screen ini berdurasi tiga 

detik lalu akan beralih ke halaman utama. Halaman ini 

akan tampil pada kedua aplikasi baik aplikasi user 

maupun seller. 

 

Halaman Login 
Halaman login merupakan halaman utama ketika 

user ingin menggunakan aplikasi ini. Berdasarkan rujukan 

[14], halaman ini telah memenuhi syarat proses login yaitu 

terdiri dari username dan password.  

Terdapat tiga tampilan halaman login berdasarkan 

aplikasi yang telah dihasilkan : 

 

 
Gambar 8. Halaman Login Admin 

 
Gambar 9. Halaman Login User 

 

Halaman login pada kedua aplikasi ini terbagi 

berdasarkan user yaitu Admin, Seller dan User. Untuk 

halaman login Admin berupa halaman web yang dapat 

diakses ketika mengetikkan url. Sedangkan halaman 

login untuk Seller dan User berupa halaman login 

pada Android. Halaman login berisikan form untuk 

menginputkan username dan password akun 

terdaftar.  

 

Halaman Register 

Halaman register merupakan halaman 

pendaftaran akun bagi user yang belum memiliki 

akun. Berikut adalah tampilan halaman register.  

 
Gambar 10. Halaman  Register Seller 
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Gambar 11. Halaman  Register User 

 

Halaman ini berisikan form yang meminta 

user/pengguna untuk menginputkan username, 

password, dan beberapa data lainnya untuk 

pendaftaran akun. Pengguna akan memperoleh 

sebuah akun baru setelah mendaftarkan diri. 

Pengguna yang sudah memiliki akun maka dapat 

login dengan menginputkan username dan password 

yang didaftarkan.  

Untuk Admin, username dan password-nya 

didaftarkan melalui database. Untuk Seller akunnya 

akan didaftarkan oleh Admin melalui website admin, 

sedangkan User dapat mendaftarkan diri pada aplikasi 

Unpood App. 

 

Halaman Utama 

Setelah berhasil login, maka user akan masuk ke 

halaman utama. Merujuk [15] halaman utama 

menampilkan semua data sistem yang dapat diakses 

oleh admin. Berikut adalah halaman utama pada akun 

admin. 

 

 
Gambar 12. Halaman Utama Admin 

 

 
Gambar 13. Halaman utama seller 

 

 
Gambar 14. Halaman utama user 

 

Halaman utama adalah halaman yang dapat diakses 

oleh user ketika telah login. Aktivitas user pada 

aplikasi akan berbeda sesuai dengan level dari 

masing-masing user, sehingga setiap user 

mendapatkan tampilan dan menu yang berbeda.  

Halaman utama Admin menampilkan data-data 

yang tersimpan dalam sistem. Halaman utama seller 

menampilkan data komoditas (menu 

makanan/minuman) yang diinputkan seller. 

Sedangkan halaman utama user menampilkan 
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komoditas berdasarkan jenisnya yang dapat dipilih 

dan dipesan oleh user. 

 

 

Halaman Menu Komoditas Admin 

Halaman ini menampilkan semua data komoditas 

yang telah ditambahkan seller. Berikut adalah 

tampilan halaman menu komoditas admin. 

 

 
Gambar 15. Halaman Menu Komoditas Admin 

 

Tampilan di halaman ini berisikan seluruh data 

komoditas berdasarkan jenisnya seperti makanan, 

minuman, snack, kue, ice cream, seafood, aneka mie, 

dan lain-lain. Halaman ini hanya berupa tampilan 

nama, harga dan keterangan terkait komoditas. 

 

Halaman Cafe yang Terdaftar 

Halaman ini menampilkan semua data cafe yang 

telah terdaftar pada sistem. Cafe dapat mendaftar 

melalui Admin. Berikut tampilan dari halaman daftar 

cafe yang terdaftar. 

 

 
Gambar 16. Halaman Cafe yang Terdaftar 

 

 
Gambar 17 . Halaman tambah data cafe baru 

 

 
Gambar 18. Halaman edit cafe 

 

Pada halaman ini, admin dapat menambahkan data 

cafe baru dan mengubah serta menghapus data cafe 

berdasarkan ID pada kolom Aksi.  

 

Halaman User yang Terdaftar 

Halaman ini menampilkan semua data user yang 

telah terdaftar pada sistem. Berikut tampilan dari 

halaman user yang terdaftar. 

 

 
Gambar 19. Halaman user yang terdaftar 
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 Pada halaman ini, semua data yang tampil adalah 

data user telah mendaftar melalui aplikasi 

UnpoodApp. Data-data tersebut berupa nama, 

username, nomor telepon dan alamat user. 

Disediakan tombol edit dan hapus agar Admin dapat 

mengubah dan menghapus data user ketika 

diperlukan.  

 

Halaman Tambah Data Komoditas 

Halaman ini menampilkan form input data 

komoditas (menu makanan/minuman) baru yang 

nantinya diisi oleh seller yang telah terdaftar dan 

memiliki akun pada sistem. Berikut tampilan halaman 

tambah data komoditas. 

 
Gambar 20. Halaman tambah data komoditas 

 

Halaman ini berisikan form agar Seller dapat 

menginputkan data komoditas baru berupa gambar, 

nama, jenis, harga dan keterangan komodtas. 

 

Halaman Pesanan Masuk  

Halaman ini menampilkan daftar pesanan yang 

masuk ke aplikasi Unpood Seller. Berikut tampilan 

halaman pesanan masuk Unpood Seller. 

 
Gambar 21. Halaman pesanan masuk Unpood 

Seller 

 

Halaman ini hanya akan tampil pada aplikasi 

Unpood Seller yang menampilkan seluruh data 

pesanan yang masuk dari user kedalam database. 

Halaman ini dilengkapi tombol ‘Antar Pesanan’ yang 

berfungsi untuk mengkonfirmasi pesanan yang 

masuk. 

 

Halaman Profil 

Halaman ini menampilkan detail profil akun seller 

dan user yang terdaftar pada sistem. Berikut tampilan 

halaman detail profil. 

 
Gambar 22. Halaman profil 

 

Halaman ini akan tampil pada aplikasi Unpood App 

dan Unpood Seller yang menampilkan seluruh data 

mengenai profil yang telah login pada aplikasi. Profil 

berisikan data nama, username, nomor handphone 

dan alamat pengguna.  

 

Halaman Detail Komoditas 

Halaman ini menampilkan detail komoditas yang 

dipilih pada daftar komoditas. Berikut tampilan 

halaman detail komoditas. 

 
Gambar 23. Halaman detail komoditas 
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Halaman ini akan tampil pada aplikasi Unpood 

App. Halaman ini menampilkan detail komoditas dari 

komoditas yang telah dipilih user. Gambar komoditas 

ditampilkan lebih besar dan lebih jelas, serta 

dilengkapi tombol untuk melakukan transaksi. 

 

Halaman Atur Pesanan 

Halaman ini hanya akan tampil pada aplikasi 

Unpood App. Berikut tampilan halaman atur pesanan. 

 

 
Gambar 24. Halaman atur pesanan 

 

Halaman ini menampilkan nama, harga serta porsi 

komoditas yang dipilih user. User dapat menentukan 

jumlah porsi komoditas yang akan dipesan. Untuk 

setiap porsi yang ditambah akan menampilkan total 

harga secara bersamaan. 

 

Halaman Konfirmasi Pesanan 

Halaman ini menampilkan pesanan yang telah 

dipesan user. Berikut tampilan halaman konfirmasi 

pesanan. 

 
Gambar 25. Halaman konfirmasi pesanan 

 

Halaman ini hanya akan tampil pada aplikasi 

Unpood App yang menampilkan tentang informasi 

pesanan yang telah diatur porsinya oleh user. 

Dilengkapi tombol konfirmasi pesanan sehingga data 

pesanan berhasil masuk ke database. 

 

Halaman Struk Pembayaran 

Halaman ini menampilkan detail pesanan dan 

terdapat tombol Pesanan Diterima untuk 

menyelesaikan transaksi. Berikut tampilan halaman 

struk pembayaran. 

 
Gambar 26. Halaman struk pembayaran 

 

Halaman ini hanya akan tampil pada aplikasi 

Unpood App yang menampilkan seluruh data pesanan 

yang telah tersimpan pada database dalam bentuk 

layout. Data pesanan yang tampil berdasarkan user 

yang bertransaksi pada aplikasi. Data pembayaran 

akan muncul dan user akan membayar melalui cash 

on delivery (COD). 
 

KESIMPULAN 
Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil 

perancangan Aplikasi Mobile Market Food Kampus 

Universitas Negeri Padang adalah sebagai berikut. 

Berdasarkan analisis yang dijelaskan diatas, layanan-

layanan yang tersedia pada aplikasi ini dapat 

membantu memudahkan seluruh civitas Universitas 

Negeri Padang dalam memesan makanan atau 

minuman sehingga tidak perlu repot menelepon atau 

datang ke cafe karena dapat memesan makanan atau 

minuman secara online melalui aplikasi. Aplikasi ini 

juga dapat membantu para pemilik warung makan dan 

cafe yang berada disekitar lingkungan kampus dalam 

mengelola pemesanan dan pengolahan data. 

 

SARAN 

Aplikasi Mobile Marketfood yang diberi nama 

Unpood ini belum dapat diimplementasikan 

sebagaimana mestinya karena masih jauh dari kata 

sempurna. Diharapkan untuk pengembangan 

selanjutnya dapat disempurnakan dan dipergunakan 

oleh civitas Universitas Negeri Padang serta 

pedagang disekitar lingkungan kampus sehingga 
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menjadi satu bentuk aplikasi pemesanan makanan dan 

minuman yang utuh. 
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