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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan kemudahan dalam menjalankan usaha kuliner rumah makan 

Padang Raya Kota Gajah yang masih menggunakan sistem manual dan memliki kekurangan antara lain: 

a) lambat dalam memberikan pelayanan kepada pembeli sehingga pembeli harus menunggu lama untuk 

melakukan pemesanan bahkan pihak rumah makan sering melakukan kesalahan dalam menyajikan menu 

yang dipesan oleh pembeli karena masih menggunakan sistem manual, b) minimnya menu yang 

ditawarkan, c) sering terjadi kesalahan dalam melakukan manajemen keuangan karena masih 

menggunakan cara manual. 

Dalam merancang dan membangun aplikasi ini diperlukan beberapa tahapan untuk menentukan arah dari 

aplikasi ini. Dimulai dari pengumpulan data, analisa sistem, membuat alur sistem aplikasi, membuat 

database, merancang tampilan aplikasi sampai pada tahap pembuatan aplikasi tersebut. Sedangkan bahasa 

pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan menggunakan Codeigniter sebagai frameworknya dan 

databese mysql sehinga dapat menghasilkan output berupa struk dan microsoft excel sebagai output 

laporan. 

 

Kata kunci: Aplikasi, Berbasis Web, Framework Codeigniter,  MySql 

 
 

 

I. PENDAHULUAN 

Rumah makan merupakan kata resapan yang berasal dari bahasa Prancis yang diadaptasi oleh 

bahasa Inggris; "restaurant" yang berasal dari kata "restaurer" yang berarti "memulihkan". Pada era ini 

telah muncul sebuah perangkat komunikasi yang cerdas yaitu Smartphone. Pengguna smartphone sangat 

banyak di Indonesia dan ini mejadi gaya hidup baru. Gaya hidup electronic life atau disingkat e-life, 

sudah menjadi kebiasaan masyarakat di Indonesia, sehingga banyak hal yang mempengaruhi dalam 

kegiatan dan aktivitas dengan gaya e-life tersebut, pengguna smartphone memiliki banyak aplikasi yang 

membantu untuk aktivitas mereka contohnya dalam mencari kuliner pada suatu kafe, rumah makan, 

warung jajanan yang memiliki akses internet. Aktivitas rumah makan pada umumnya masih 

menggunakan cara manual untuk memesan menu makanan dan minuman. 

Oleh karena itu, dengan memanfaatkan gaya hidup e-life dan adanya kemajuan teknologi dalam 

penelitian ini akan merancang suatu aplikasi yang membantu mengatasi permasalahan tersebut dengan 

menggunakan aplikasi rumah makan berbasis web menggunakan framework Codeigniter sebagai media  

pemesanan menu makanan dan diharapakan dengan aplikasi ini membantu mengurangi permasalahan di 

atas, dan merupakan teknologi baru dalam hal pemesanan menu makanan dan minuman di rumah makan 

dan manajemen keuangan rumah makan. 

 

II. LANDASAN TEORI 

2.1. Teknologi 

Teknologi informasi dan komunikasi dalam bahasa Inggris biasa disebut dengan istilah 

information and communication technology (ICT). Secara umum teknologi informasi dan 

komunikasi dapat diartikan sebagai semua teknologi yang berhubungan dengan pengambilan, 

pengumpulan, pengolahan, penyimpanan, penyebaran, dan penyajian informasi (Asmani, 2011). 
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Teknologi informasi dan komunikasi mencakup dua aspek perpaduan yang tidak terpisahkan yaitu 

teknologi informasi dan teknologi komunikasi. Teknologi informasi meliputi segala hal yang 

berkaitan dengan proses, penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan informasi. 

Sedangkan teknologi komunikasi berkaitan dengan penggunaan alat bantu untuk memproses dan 

mentransfer data dari perangkat satu ke perangkat yang lainnya. 

2.2. Aplikasi 

Aplikasi adalah program yang dibuat oleh pemakai yang ditujukan untuk melakukan suatu 

tugas khusus (Kadir, 2003), dan menjelaskan bahwa “program aplikasi adalah program siap pakai 

atau program yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain” 

(Kadir, 2008). Aplikasi juga diartikan sebagai penggunaan atau penerapan suatu konsep yang 

menjadi pokok pembahasan atau sebagai program komputer yang dibuat untuk menolong manusia 

dalam melaksanakan tugas tertentu. 

2.3. Manajemen Rumah Makan 

Manajemen adalah suatu proses perencanaan, pengorganisasian, kepemimpinan, dan 

pengendalian upaya dari anggota organisasi serta penggunaan semua sumber daya yang ada pada 

organisasi untuk mencapai tujuan organisasi yang telah ditetapkan sebelumnya (James, 2006). 

Dalam sebuah rumah makan tersebut masih menggunakan sistem table management 

(pengelolaan meja) yang "kuno" atau masih tertinggal dan banyak komplain yang berdatangan 

kepada pelayan karena tidak kunjung dilayani atau bahkan salah pesanan sehingga manager rumah 

makan pun harus berusaha semaksimal mungkin untuk membuat pelanggan tenang dan senang. 

Tetapi ketika kekacauan di rumah makan sudah tidak bisa dihindari karena kurangnya efisiensi, 

pelanggan pun sudah memiliki pandangan negatif dan tidak bisa menikmati bahkan sering terjadi 

kesalahan dalam penghitungan laporan  keuangan antara kasir dan pemilik rumah makan. Di era 

teknologi modern saat ini  mungkin banyak yang berpikir bahwa skenario seperti di atas jarang 

terjadi. Tapi kenyataannya masih banyak rumah makan yang menggunakan sistem table management 

yang sederhana untuk menjalankan bisnisnya yang hanya bermodalkan kertas dan bulpoin dan 

ingatan pelayan dalam melayani pemesanan. Ketika seorang pelanggan harus menunggu untuk 

sebuah meja di rumah makan, hal tersebut tentunya sudah membuatnya tidak nyaman dan ada 

kemungkinan rumah makan kehilangan profit. 

 

 

III. METODE 

3.1. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode pengembangan aplikasi merupakan serangkaian proses yang dilakukan dari saat pembuatan 

konsep aplikasi hingga aplikasi tersebut selesai dan siap digunakan. Dalam proses pengembangan 

aplikasi terdapat berbagai proses yang perlu dilakukan sebagai syarat untuk membuat sebuah 

aplikasi yang telah terancang dengan baik dan dikerjakan secara terstruktur.  
3.2. Struktur Database 

3.2.1 Relasi Tabel Database 

Adapun rancangan database secara keseluruhan beserta relasinya dapat dilihat pada 

gambar berikut ini: 
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3.3. Desain Tampilan  

3.3.1 Desain Tampilan Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.4. Waktu dan Tempat Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian adalah 2 bulan yaitu 07 Januari 2019 sampai 30 Februari 2020 dan 

bertempat di Rumah Makan Padang Raya, Alamat: Jl. Jend Sudirman Sri Rahayu 1 Kota Gajah, 

Lampung Tengah. 

 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Implementasi Program 

Program ini dapat diimplementasikan sebagai sistem yang dapat membantu usaha kuliner rumah 

makan dalam mengelola pesanan dan manajemen keuangan rumah makan tersebut, yang mana 

program ini dapat diakses menggunkan gadget yang terkoneksi dengan internet baik itu smartphone 

atau yang lainnya melalui tools browser yang ada di gadget tersebut. 

4.2. Hasil dari program ini adalah berupa aplikasi web yang dapat di akses menggunakan gadget yang 

terkoneksi dengan internet yang mana pihak rumah makan dapat mengubah nama rumah makan, 

alamat rumah dan  menu yang di inginkan sesuai dengan kebutuhannya, dan untuk mencetak struk 

maka pihak rumah makan membutuhkan sebuah aplikasi pihak ketiga yang dapat menghubungkan 

antara gadget dengan printer thermal bluetooth yang mana pihak ketiga tersebut dapat didownload 

melalui playstore atau yang lainya, sedangkan hasil laporan keuangan berupa file excel yang mana 

dapat dicetak menggunkan printer biasa. 

4.3. Hasil Uji Cetak Laporan 

Gambar ini adalah hasil uji cetak laporan 
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SIMPULAN 

Dari hasil penelitian pada rumah makan Padang Raya di Kota Gajah dapat diambil kesimpulan, yaitu: 

1. Aplikasi rumah makan berbasis web menggunakan framework Codeigniter ini dapat mempermudah 

pembeli dalam proses pemesanan menu dan  pemilik rumah makan dalam membuat laporan keuangan 

rumah makan tanpa harus menulis lagi. 

2. Dalam pembuatan aplikasi rumah makan berbasis web menggunakan framework Codeigniter agar 

mempermudah pemilik rumah makan dalam mengubah menu dan meja dan nama rumah makan yang 

di inginkan, maka aplikasi ini menggunakan framework Codeigniter dan database mysql. 
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