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SISTEM INFORMASI RESTORAN DAN TEMPAT MAKAN DI 

KOTA PEKALONGAN BERBASIS ANDROID 

 

NUR MASITOH PERTIWI ZEIN 

ABSTRAK 

Pekalongan merupakan salah satu kota yang sedang berkembang saat ini. Salah 

satu bidang yang mengalami perkembangan adalah bidang kuliner. Jumlah 

restoran dan tempat makan di Kota Pekalongan mengalami peningkatan setiap 

tahunnya. Sepanjang tahun 2015 hampir setiap bulan ada tempat makan baru yang 

dibuka. Dengan banyaknya tempat makan yang ada, dibutuhkan jembatan 

informasi antara pihak restoran dan calon pengunjung. Dengan memanfaatkan 

teknologi yang juga sedang berkembang pesat saat ini yaitu ponsel pintar, 

dikembangkan sebuah aplikasi yang memuat informasi mengenai restoran dan 

tempat makan di Kota Pekalongan. Aplikasi yang dikembangkan diberi nama 

Restaury yang merupakan akronim dari Restaurant Directory dan berjalan di 

sistem operasi android. Aplikasi ini dikembangkan dengan metode penelitian 

research and development dan menggunakan paradigma pengembangan 

perangkat lunak  waterfall. Untuk mengetahui respon masyarakat terhadap produk 

aplikasi yang dikembangkan digunakan instrument usability testing. Hasil yang 

diperoleh, sebanyak 84,22% masyarakat merespon aplikasi Restaury dengan 

kategori baik. 

 

Kata kunci : Restaury, Pengembangan aplikasi, Aplikasi android, Usability testing 
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ANDROID BASED INFORMATION SYSTEM FOR 

RESTAURANT AND FOOD VENDORS IN PEKALONGAN  
 

NUR MASITOH PERTIWI ZEIN 

ABSTRACT 

Pekalongan is one of developing city today. One sector that highly developed is 

the culinary. The number of restaurants and other food vendors such as cafe in 

Pekalongan increased year by year. Almost every month along 2015 there is a 

new restaurant or cafe that opened. With so many food vendors there, the 

information bridge between the restaurant and potential visitors is needed. By 

leveraging smartphone technology that also is rapidly growing today, developed 

an application that contains information about restaurants and other food vendors 

in Pekalongan. The application named Restaury, which is an acronim of 

Restauran Directory and it runs on android operating system. This application is 

developed using research and development research methods and the waterfall 

software development paradigm. Usability testing used to discover people 

response to application. The result of this test is about 84,22% people responds 

this applications as  good category. 

 

Keywords : Restaury, Application development, Android application, Usability 

testing 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pangan merupakan kebutuhan paling dasar bagi manusia. Sebagai 

kebutuhan dasar, kebutuhan akan pangan harus terpenuhi demi keberlangsungan 

hidup. Namun, saat ini pemenuhan kebutuhan pangan tidak lagi hanya sebatas 

memenuhi kebutuhan untuk bertahan hidup saja. Pemenuhan pangan sudah 

menjadi bagian dari gaya hidup. Pangan telah memberikan peluang untuk sebuah 

industri yang menjanjikan. Industri kuliner. 

Perkembangan industri kuliner juga didukung oleh tradisi masyarakat 

Indonesia yang gemar berkumpul dan makan bersama keluarga atau teman. Gaya 

hidup keluarga modern yang serba praktis dan menginginkan makanan siap saji 

juga berpengaruh. Selain itu, belakangan ini muncul tren untuk berwisata kuliner, 

mencoba restoran dan menu baru di kalangan masyarakat. Fakta-fakta tersebut 

membuat usaha di bidang kuliner semakin dilirik oleh calon-calon wirausahawan. 

Dengan target pasar yang luas dan menjanjikan, usaha di bidang kuliner 

semakin diminati. Hal ini dibuktikan dengan pertumbuhan restoran atau rumah 

makan berskala menengah dan besar yang meningkat. Selain itu, menurut Data 

Strategis BPS tahun 2012, pola konsumsi masyarakat yang bergeser ke masakan 

dan minuman siap saji juga menjadi salah satu indikasi suburnya industri ini 

(Inovasi, 2013). 

Berdasarkan data statistik dari BPS mengenai perkembangan usaha 

restoran/rumah makan berskala menengah dan besar menurut provinsi tahun 
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2007-2011, persentase pertumbuhan usaha restoran/rumah makan skala menengah 

dan besar selalu mengalami kenaikan. Tercatat jumlah kenaikan pertumbuhan 

tahun 2010-2011 untuk seluruh provinsi di Indonesia adalah 2,09%. Secara 

jumlah, Provinsi DKI Jakarta tetap paling banyak memiliki restoran/rumah makan 

skala menengah dan besar. Namun, secara persentase, pertumbuhan paling tinggi 

dialami oleh provinsi-provinsi di luar Pulau Jawa, yaitu Bengkulu, Sulawesi 

Tenggara, Sulawesi Tengah, Kalimantan tengah, dan Maluku utara. Untuk 

Provinsi Jawa Tengah pertumbuhan restoran/rumah makan berskala menengah 

dan besar mencapai 4,05%. 

Pekalongan merupakan salah satu kota dengan banyak makanan 

tradisional khas yang bisa menjadi peluang usaha yang potensial. Kekayaan 

makanan tradisional  ini turut memengaruhi pertumbuhan usaha bidang kuliner di 

Kota Pekalongan. Banyak restoran dan tempat makan baru yang tumbuh 

belakangan ini, terutama restoran yang mengusung menu makanan tradisional.  

Selain makanan tradisional khas dalam kota, pelaku usaha bidang kuliner 

di Kota Pekalongan juga mengusung makanan tradisional khas dari kota tetangga, 

terutama kota di Jawa Tengah sebagai menu. Hal ini semakin menambah semarak 

persaingan usaha di bidang kuliner di Kota Pekalongan. 

Menurut data dari Dinas Pendapatan Pengelolaan Keuangan dan Aset 

Daerah (DPPKAD) Kota Pekalongan, setiap tahun jumlah industri kuliner di Kota 

Pekalongan selalu mengalami peningkatan. Dari data tahun 2010-2013 kenaikan 

paling terlihat adalah di tahun 2013. Terjadi kenaikan sebesar lebih dari 20% dari 

tahun sebelumnya. Data tersebut hanya mencakup restoran dan rumah makan 
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yang terdaftar, belum termasuk kafe yang belum terdaftar dan warung tenda atau 

kaki lima yang juga cukup banyak jumlahnya. 

Banyaknya restoran dan tempat makan membuat masyarakat dan 

wisatawan  mengalami kesulitan untuk memutuskan restoran yang tepat untuk 

disinggahi. Kesamaan menu dengan cita rasa yang berbeda yang disediakan oleh 

beberapa restoran juga menjadi salah satu faktor yang menjadi pertimbangan 

konsumen dalam memilih sebuah tempat makan. Untuk itu, masyarakat 

memerlukan informasi yang lengkap mengenai restoran-restoran tersebut. Sampai 

saat ini, informasi mengenai restoran-restoran yang ada di Kota Pekalongan masih 

minim seperti belum adanya website resmi dari dinas pariwisata sendiri dan masih 

minimnya media informasi dari masyarakat (seperti web) yang membahas tentang 

restoran dan tempat makan di Kota Pekalongan. Kalaupun ada web yang memuat 

mengenai informasi restoran dan tempat makan di kota pekalongan, informasi 

yang disajikan kurang lengkap. Misalnya ada web yang hanya menampilkan nama 

dan alamat restoran dan tempat makan saja, tanpa disertai informasi lain seperti 

menu, fasilitas, atau jam buka. 

Kebutuhan informasi mengenai restoran bisa dipenuhi melalui kegiatan 

promosi yang dilakukan oleh pihak restoran. Informasi yang didapat masyarakat 

bisa menjadi informasi yang informatif karena datang langsung dari pihak 

restoran dan tempat makan.  Namun tak jarang informasi yang disajikan kurang 

lengkap. Hal ini bisa disebabkan oleh keterbatasan media promosi dalam 

menyampaikan informasi. 
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Sampai saat ini banyak media promosi yang bisa digunakan, mulai dari 

media cetak sampai digital, media yang sederhana sampai yang kompleks, media 

konvensional sampai yang moderen, media yang mahal sampai yang murah 

bahkan gratis. Semua media tersebut tentu memiliki kelebihan dan kekurangan 

masing-masing. 

Untuk restoran berskala menengah sampai besar, pengalokasian biaya 

untuk promosi tidak akan menjadi masalah besar. Mereka bisa menggunakan 

media yang mahal agar kegiatan promosi lebih optimal. Tetapi tidak demikian 

dengan usaha yang masih tergolong kecil seperti UKM atau usaha yang memiliki 

modal dan budget sedikit untuk kegiatan promosi. Oleh karena itu dibutuhkan 

media promosi yang murah (bahkan gratis), informatif, dan menjangkau target 

konsumen secara luas. 

Salah satu cara promosi yang terbukti efektif dengan biaya rendah adalah 

Word Of Mouth (WOM). Banyak penelitian yang telah membuktikan bahwa 

WOM mempunyai pengaruh yang lebih terhadap perilaku konsumen 

dibandingkan dengan cara promosi lain (Butler, 1998). 

Pemanfaatan teknologi diperlukan dalam pembuatan media promosi ini. 

Teknologi yang digunakan adalah yang dekat dan bersentuhan langsung dengan 

masyarakat, seperti teknologi mobile application. Teknologi ini dipilih karena 

pada masa sekarang masyarakat sudah akrab dengan penggunaan  teknologi 

mobile application, terutama mobile application berbasis Android. 

Dengan tingginya tingkat penggunaan aplikasi dalam perangkat mobile 

oleh masyarakat, maka media promosi yang dipilih adalah sebuah aplikasi 
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android. Aplikasi yang akan dibangun akan menjadi sarana word of mouth 

berbentuk digital. Informasi yang menjadi konten aplikasi berasal dari orang-

orang yang mempunyai informasi mengenai sebuah restoran. Kemudian informasi 

ini akan tersampaikan kepada orang-orang yang belum mengetahui dan ingin 

memperoleh informasi mengenai restoran atau tempat makan tersebut. Konsep 

dasarnya sama dengan word of mouth yang merupakan sarana promosi yang 

murah dan terbukti efektif. 

Aplikasi ini berisi daftar informasi mengenai restoran-restoran yang ada di 

Kota Pekalongan. Pihak restoran bisa menggunakan aplikasi ini sebagai media 

promosi. Selain itu, masyarakat bisa terbantu untuk mendapatkan informasi 

mengenai restoran di Kota Pekalongan dengan adanya aplikasi ini. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah, diantaranya : 

1. Pekalongan memiliki peluang perkembangan industri kuliner yang potensial 

sehingga memerlukan media promosi. 

2. Terlalu banyak restoran dan tempat makan yang tersedia membuat masyarakat 

sulit menentukan restoran mana yang akan disinggahi. 

3. Keterbatasan informasi mengenai restoran dan tempat makan di kalangan 

masyarakat. 

4. Keterbatasan media promosi untuk menyediakan informasi mengenai restoran 

dan tempat makan. 
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5. Kebutuhan akan media promosi yang murah, inoformatif, dan menjangkau 

target konsumen secara luas untuk mendukung perkembangan UKM. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Agar skripsi ini lebih fokus ke arah yang dimaksud dan diharapkan, maka 

penulis memberikan batasan-batasan masalah. Adapun batasan-batasan tersebut 

adalah  sebagai berikut : 

1. Aplikasi sistem informasi restoran (penyedia informasi mengenai restoran) 

ini berdasarkan kebutuhan masyarakat akan media informasi profil restoran. 

2. Aplikasi yang dibuat akan berjalan di platform Android 2.3 (“Gingerbread”) 

dan di atasnya. 

3. Pembahasan sistem berfokus pada sisi aplikasi klien saja, yaitu aplikasi 

Android. 

4. Pembahasan tidak termasuk mengenai desain user interface berdasarkan 

teori. 

5. Tempat makan yang ditampilkan adalah tempat makan di Kota Pekalongan. 

6. Data sampel yang diambil untuk test aplikasi diambil dari restoran atau kafe 

yang bersangkutan berjumlah 12 restoran atau kafe. 

1.4 Perumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka dapat 

dirumuskan masalah pada penelitian ini, yaitu : 

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi penyedia daftar tempat makan 

(restoran, kafe, dan lain-lain) berbasis android yang dapat diakses melalui 

perangkat mobile dan dengan jaringan internet atau wifi? 
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2. Bagaimana respon pengguna aplikasi setelah menggunakan aplikasi penyedia 

daftar tempat makan berbasis android? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk : 

1. Membuat media promosi berbasis android yang murah, informatif, dan 

menjangkau target konsumen secara luas bagi pelaku usaha di bidang 

kuliner. 

2. Membantu masyarakat pada umumnya dan pendatang atau wisatawan pada 

khususnya mendapatkan informasi tempat makan yang sesuai dengan 

mudah. 

3. Mendukung perkembangan UKM bidang kuliner Kota Pekalongan. 

1.6 Kegunaan Penelitian 

Kegunaan yang diharapkan dari penelitian ini adalah :  

1. Menghasilkan aplikasi yang bisa digunakan oleh pihak pengelola restoran 

sebagai media promosi baru dengan biaya rendah. 

2. Menghasilkan Aplikasi yang bisa digunakan oleh masyarakat untuk 

menemukan informasi mengenai restoran dan tempat makan di sekitar Kota 

Pekalongan. 

3. Menghasilkan aplikasi yang bisa digunakan oleh wisatawan sebagai panduan 

wisata kuliner di Kota Pekalongan. 

4. Membantu siswa SMK dan mahasiswa jurusan pariwisata memetakan 

pengembangan potensi pariwisata khususnya wisata di bidang kuliner di Kota 

Pekalongan.  
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BAB II 

KERANGKA TEORITIK DAN KERANGKA BERPIKIR 

2.1 Kerangka Teoritik 

2.1.1 Sistem Informasi 

 Menurut Ariza (2014) Sistem Informasi adalah suatu sistem 

terintegrasi yang mampu menyediakan informasi yang bermanfaat bagi 

penggunanya atau sebuah  sistem terintegrasi atau sistem manusia-mesin, untuk 

menyediakan informasi untuk mendukung operasi, manajemen dalam suatu 

organisasi. 

Sistem informasi menurut Kadir (2003) adalah suatu sistem buatan 

manusia yang secara umum terdiri atas sekumpulan komponen manual yang 

dibuat untuk menghimpun, menyimpan, dan mengolah data serta menyediakan 

informasi kepada pemakai. 

Menurut Long (1994), diacu dalam Ariza (2014) sistem informasi 

merupakan sistem berbasis komputer yang menyediakan kemampuan mengolah 

data untuk sebuah departemen atau perusahaan, dan informasi yang orang 

butuhkan dalam rangka pengambilan keputusan.  

Dapat dikatakan bahwa sistem informasi adalah suatu sistem yang saling 

terkait yang dibuat oleh manusia dalam sebuah organisasi yang dapat menyimpan 

dan menyediakan informasi yang dibutuhkan oleh pengguna untuk mendukung 

pengambilan keputusan. 

Sistem informasi terbagi menjadi lima jenis, yaitu sistem pemrosesan data 

(data processing system), sistem informasi manajemen (management information 
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system), sistem informasi pendukung keputusan (decision support system), sistem 

informasi pelaksana (executive information system), dan sistem informasi ahli 

(expert system). 

Hal-hal yang bisa dikerjakan oleh sistem infromasi terkait dengan 

kemampuan yang dimiliki dan dapat dilakukannya menurut Turban, Mc Lean, dan 

Wetherbe yang diacu dalam Riyanto, dkk. (2009) adalah : 

a. Menyediakan komunikasi dalam organisasi atau antar organisasi yang murah, 

akurat, dan cepat. 

b. Menyimpan informasi dalam jumlah yang sangat besar dalam ruang yang 

kecil tapi mudah diakses 

c. Memungkinkan pengaksesan informasi yang banyak di seluruh dunia dengan 

cepat dan murah. 

d. Meningkatkan efektifitas dan efisiensi orang-orang yang bekerja dalam 

kelompok pada suatu tempat atau beberapa lokasi. 

e. Menyajikan informasi dengan jelas yang menggugah pikiran manusia 

f. Mengotomasikan proses-proses bisnis semi-otomatis dan tugas-tugas yang 

dikerjakan secara manual 

g. Mempercepat pengetikan dan penyuntingan 

h. Pembiayaan yang lebih murah dari pada mengerjakan secara manual 

2.1.2 Restoran 

Menurut WA, Marsum (2005) restoran adalah suatu tempat atau bangunan 

yang diorganisasikan secara komersial, yang menyelenggarakan pelayanan 

dengan baik kepada semua tamu, baik berupa kegiatan makan ataupun minum. 
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Restoran menurut Sugiarto dan Sulartiningrum (2003) merupakan suatu 

tempat yang identik dengan jajaran meja-meja yang tersusun rapi, dengan 

kehadiran orang, timbulnya aroma semerbak dari dapur dan pelayanan para 

pramusaji, berdentingan bunyi-bunyian kecil karena persentuhan gelas-gelas kaca, 

porselin, menyebabkan suasana hidup di dalamya. 

Pengertian lain dari restoran menurut Suarthana (2006) adalah tempat 

usaha komersial yang ruang lingkup kegiatannya menyediakan pelayanan 

makanan dan minuman untuk umum di tempat usahanya. 

Dengan kata lain restoran dapat diartikan sebagai tempat usaha komersial 

yang menyediakan makanan dan minuman. 

Menurut Soekresno (2000), dilihat dari pengelolaan dan sistem penyajian, 

restoran dapat diklasifikasikan menjadi 3 macam, yaitu : 

1. Restoran Formal 

Restoran formal adalah industry jasa pelayanan makanan dan minuman 

yang dikelola secara komersial dan profesional dengan pelayanan yang 

eksklusif. Contohnya adalah member restaurant, Gourmet, Main Dining 

Room, Grilled Restaurant, Executive Restaurant, dan sebagainya. 

2. Restoran Informal 

Restoran informal adalah industri jasa pelayanan makanan dan 

minuman yang dikelola secara komersial dan profesional dengan lebih 

mengutamakan kecepatan pelayanan, kepraktisan, dan percepatan frekuensi 

yang silih berganti pelanggan, contohnya adalah café, cafeteria, fast food 
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restaurant, coffe shop, bistro, canteen, tavern, family restaurant, pub, service 

corner, burger corner, snack bar, dan sebagainya. 

3. Specialities Restaurant 

Specialities restaurant adalah industri jasa pelayanan makanan dan 

minuman yang dikelola secara komersial dan profesional dengan menyediakan 

makanan khas dan diikuti dengan sistem penyajian yang khas dari suatu 

negara tersebut. Contohnya seperti Indonesian food restaurant, Chinesse food 

restaurant, japanesse food restaurant, dan lain-lain. 

Sedangkan klasifikasi restoran menurut WA, Marsum (2005) dilihat dari 

kegiatan dan jenis makanan dan minuman yang disajikan adalah : 

1. Coffe shop 

Merupakan tempat makan dan minum yang menyuguhkan suasana 

santai tanpa aturan yang mengikat dan biasanya menyuguhkan racikan kopi 

sebagai menu special di luar makanan-makanan kecil atau makanan siap saji. 

2. Cafeteria 

Merupakan tempat makan kecil yang mengutamakan penjualan kue-

kue, roti isi, kopi, dan teh. 

3. Canteen 

Merupakan tempat makan yang berhubungan dengan kantor, pabrik, 

atau sekolah. 

4. Dining room 

Terdapat di hotel, biasanya disediakan untuk tamu yang tinggal di 

hotel itu, namun juga terbuka bagi para tamu dari luar. 
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5. Inn travern 

Adalah tempat makan kecil di pinggir kota biasanya menjual makanan 

kecil dan kopi. 

6. Pizzeria 

Merupakan suaru tempat makan yang khusu menyajikan pizza, 

kadang-kadang juga menyajikan makanan Italia lainnya seperti pasta. 

7. Speciality restaurant 

Merupakan restoran yang suasana dan dekorasi seluruhnya disesuaikan 

dengan tipe khas makanan yang disajikan atau tema restoran tersebut. 

Restoran-restoran semacam ini menyediakan makanan khas China, Jepang, 

India, Italia, dan sebagainya. Pelayanannya sedikit banyak berdasarkan tata 

cara negara tempat asal makanan special tersebut. 

8. Family type restaurant 

Merupakan restoran sederhana untuk makan dan minum keluarga atau 

rombongan dengan harga yang tidak mahal serta menyuguhkan suasana yang 

santai dan nyaman. 

9. Continental restaurant 

Merupakan suatu jenis restoran yang menitik beratkan hidangan 

continental pilihan dengan pelayanan elaborate atau megah, suasana santai, 

susunannya agak rumit, disediakan untuk tamu yang ingin makan secara santai 

dan rileks. 

10. Carvery 
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Merupakan tempat makan di mana para tamu dapat mengiris sendiri 

hidangan panggang sebanyak yang mereka inginkan dengan harga hidangan 

yang sudah ditetapkan. 

11. Discotheque 

Merupakan tempat makan yang pada dasarnya adalah tmpat dansa 

sambil menikmati alunan music, kadang-kadang juga menghadirkan live band. 

12. Fish and chips shop 

Merupakan tempat makan yang banyak terdapat di Inggris, di mana 

pengunjung dapat membeli macam-macam keripik dan ikan goreng, biasanya 

berupa ikan cod, dibungkus dalam kertas dan dibawa pergi. Jadi makanannya 

tidak dinikmati di tempat itu. 

13. Grill room 

Merupakan tempat makan yang menyediakan berbagai macam daging 

panggang. Pada umumnya antara tempat pengunjung makan dan dapur hanya 

dibatasi dengan sekat dinding kaca sehingga para tamu dapat memilih sendiri 

potongan daging yang diinginkan dan melihat sendiri proses pengolahannya. 

2.1.3 Promosi 

Menurut Laksana (2008) promosi adalah suatu komunikasi dari penjual 

dan pembeli yang berasal dari informasi yang tepat dengan bertujuan untuk 

merubah sikap dan tingkah laku pembeli, dari yang belum kenal sehingga dapat 

menjadi pembeli dan tetap mengingat produk tersebut. 
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Tujuan utama promosi adalah untuk menginformasikan, memengaruhi, 

dan membujuk, serta mengingatkan pelanggan sasaran tentang perusahaan dan 

bauran perusahaannya. 

Bentuk-bentuk utama dari promosi atau komunikasi pemasaran menurut 

Shimp (2003) adalah : 

a. Penjualan perorangan, yaitu bentuk komunikasi antarindividu di mana tenaga 

penjual menginformasikan kepada calon pembeli untuk membeli produk atau 

jasa perusahaan. 

b. Iklan (advertising), yaitu suatu bentuk dari komunikasi massa atau komunikasi 

langsung kepada konsumen yang bersifat non-personal dan didanai oleh 

perusahaan bisnis atau organisasi. 

c. Promosi penjualan, terdiri dari semua kegiatan pemasaran dalam rangka 

merangsang terjadinya aksi pembelian. Seperti contohnya memberikan bonus 

atau potongan harga untuk pembelian tertentu. 

d. Pemasaran sponsorship, yaitu mengasosiasikan perusahaan atau merek 

tertentu dengan sebuah acara atau kegiatan tertentu, misalnya kompetisi olah 

raga atau acara musik/konser. 

e. Publisitas, merupakan bentuk komunikasi massa juga, namun perbedaannya 

dengan iklan adalah dalam publisitas perusahaan tidak perlu mengeluarkan 

biaya untuk waktu dan ruang beriklan. Publisitas biasanya dilakukan dalam 

bentuk berita atau komentar editorial mengenai produk atau jasa dari 

perusahaan. Misalnya sebuah merek diliput oleh sebuah stasiun TV karena 

keunikan produknya. 
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f. Komunikasi di tempat pembelian, melibatkan peraga, poster, tanda, dan 

berbagai perangkat lainnya yang didesain untuk memengaruhi keputusan 

untuk membeli dalam tempat pembelian. 

g. Pemasaran langsung, seperti surat langsung, katalog, telemarketing, TV 

Interaktif, kios, pemasaran internet, peralatan bergerak (mobile device), dan 

lain sebagainya 

2.1.4 Penggunaan Smartphone 

Smartphone sudah  menjadi kebutuhan dan gaya hidup yang lumrah dan 

umum di kalangan masyarakat modern terutama masyarakat di daerah perkotaan. 

Kegiatan sehari-harinya tidak bisa dipisahkan dari penggunaan smartphone. Mulai 

sejak bangun tidur, hal pertama yang dipegang adalah smartphone. Bahkan 43% 

responden dalam penelitian “The Mobile Movemen Study” yang dilakukan oleh 

Google/IPSOS OTX MediaCT mengaku rela menyerahkan atau menukar bir 

(salah satu hal yang paling disukai) dengan penggunaan internet dan smartphone. 

Dalam Penelitian “The Mobile Movemen Study” yang dilakukan oleh 

Google/IPSOS OTX MediaCT mengenai penggunaan smartphone dan kebiasaan 

penggunanya terungkap bahwa 89% responden menggunakan smartphone 

sepanjang hari. Tempat penggunaan smartphone paling banyak dipilih oleh 

responden adalah di rumah dengan persentase sebanyak 93%. Tempat kedua yang 

paling banyak dipilih dalam penggunaan smartphone adalah ketika berada di luar 

rumah (di jalan) seperti saat di kereta atau saat berjalan kaki dengan persentase 

87%. Sementara 73% responden menggunakan smartphone-nya saat berada di 

restoran. 
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Dalam penelitian yang sama mengungkapkan bahwa 81% responden 

menggunakan smartphone-nya untuk browsing dan menggunakan internet, 77% 

menggunakan fitur pencarian (search engine), 68% menggunakan aplikasi, dan 

48% untuk menonton video. 

Sebanyak 75% responden menggunakan smartphone untuk kegiatan 

navigasi sperti mencari lokasi dan arahan di dalam peta. Smartphone juga 

membantu 45% responden dalam mengatur dan membuat perencanaan kegiatan 

sehari-hari seperti pengaturan finansial, memesan restoran untuk makan malam, 

dan menyusun rencana perjalanan (liburan). 

 Penelitian ini juga mencari tahu tentang informasi apa saja yang dicari 

oleh para pengguna smartphone. Dari 4.902 responden 57% diantaranya 

menggunakan smartphone untuk mencari informasi mengenai berita, 51% 

mencari informasi mengenai restoran dan tempat makan, 51% menggunakan 

smartphone untuk mencari informasi navigasional, dan sebanyak 36% responden 

mencari informasi mengenai makanan (seperti resep) menggunakan smartphone 

mereka. 

Ada banyak alasan mengapa para penguna smartphone melakukan 

pencarian menggunakan perangkat smartphone mereka. Masih dalam penelitian 

yang dilakukan oleh Google/IPSOS OTX MediaCT ditemukan bahwa 72% 

responden mengungkapkan alasan menggunakan smartphone dalam kegiatan 

pencarian (searching) adalah agar mereka tetap mendapatkan informasi saat 

dalam perjalanan. 65% responden mengatakan alasan lain, yaitu untuk 

mendapatkan informasi saat mereka tidak di depan komputer atau perangkat yang 
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terhubung internet lainnya. 47% responden memberikan jawaban bahwa 

smartphone sangat membantu saat mereka membutuhkan informasi mengenai 

sesuatu secepat mungkin (kepraktisan). 

2.1.5 Android 

Android merupakan sistem operasi mobile terpopuler saat ini. Android 

adalah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan dalam telepon seluler 

(smartphone) dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka untuk 

para pengembang agar bisa digunakan untuk membuat aplikasi sendiri yang bisa 

digunakan di berbagai piranti bergerak (Mobile, seperti smartphone dan tablet). 

2.1.5.1 Sejarah Android 

Android pada mulanya digagas oleh Andy Rubin, Rich Miner,Nick Sears, 

dan Chris White. Pada bulan Oktober tahun 2003 di Palo Alto, California mereka 

mendirikan Android, Inc untuk mengembangkan sistem operasi Android yang 

akan menjadi pesaing sistem operasi Symbian dan Windows Mobile (Belum ada 

Iphone saat itu). Kemudian pada tahun 2005 Android, Inc diakuisisi oleh Google. 

Berdasarkan siaran pers oleh Open Handheld Alliance mengenai Industry 

Leaders Announce Open Platform for Mobile Device, Pada bulan November 2007 

Google mendirikan OHA (Open Handset Aliance)  bersama 34 perusahaan 

teknologi lain. OHA bertujuan untuk mengembangkan standar tebuka bagi 

perangkat seluler. Android diresmikan menjadi produk pertamanya pada saat itu 

sebagai sebuah platform perangkat seluler yang menggunakan kernel Linux 2.6. 

Telepon seluler komersial pertama yang menggunakan sistem operasi android 

adalah HTC Dream yang diluncurkan pada Oktober 2008 (Murya, 2014:8). 
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Pada awal 2009, Google merilis Android versi 1.1. versi ini dilengkapi 

dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, pencarian suara, pengiriman 

pesan dengan Gmail, dan pemeritahuan e-mail (Murya, 2014:16). 

Versi terbaru android untuk saat ini adalah Android Lollipop (5.0) yang 

diluncurkan jelang akhir tahun 2014. Baterai tahan lebih lama untuk Android versi 

Lollipop. Peningkatan sekuritas, berbagi perangkat dengan anggota keluarga, 

pengaturan cepat, performa konektivitas yang lebih cepat (internet dan Bluetooth), 

dan sejumlah pembaruan dan fitur baru lainnya diusung dalam versi android 

Lollipop yang masih terbatas pada beberapa tipe device untuk saat ini. 

2.1.6 Android Studio 

Untuk membuat sebuah aplikasi android diperlukan tool bernama IDE 

(Integrated Development Environment), yaitu aplikasi perangkat lunak yang 

menyediakan fasilitas lengkap untuk programmer komputer untuk pengembangan 

perangkat lunak. Biasanya sebuah IDE terdiri dari editor kode sumber, build 

automation tools, dan debugger. Beberapa IDE mempunyai compiler dan 

interpreter. Salah satunya adalah Android Studio. 

Menurut Felker (2013), Android Studio adalah sebuah IDE dari Google 

yang diperkenalkan saat event Google I/O pada bulan Mei tahun 2013 dan 

merupakan IDE alternatif selain IDE Eclipse. Dalam website resminya dikatakan 

bahwa Android Studio adalah IDE resmi untuk pengembangan aplikasi android, 

yang berbasis Intellij IDEA. 

Menurut website resmi Android Studio, ada beberapa kelebihan yang 

ditawarkan oleh Android Studio, diantaranya yaitu : 
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1. Projek berbasis pada Gradle Build 

2. Refactory dan pembenahan bug yang cepat 

3. Tools baru yang bernama "Lint" dikalim dapat memonitor kecepatan, 

kegunaan, serta kompetibelitas aplikasi dengan cepat 

4. Mendukung Proguard And App-signing untuk keamanan 

5. Memiliki wizard untuk pembuatan template 

6. Pembuatan GUI aplikasi android yang lebih mudah 

7. Didukung oleh Google Cloud Platform untuk setiap aplikasi yang 

dikembangkan 

System Requirement yang direkomendasikan untuk menjalankan 

program ini adalah : Intel Core i3 2.0 GHz or higher, 4 Gb RAM, dan 512 Mb 

Graphic Card Memory. 

2.1.7 JDK (Java Development Kit) 

JDK (Java Development Kit) adalah produk dari Oracle Corporation yang 

ditujukan untuk pengembangan aplikasi Java. JDK membentuk subset dari SDK 

(Software Development Kit) yang memiliki tanggung jawab untuk menulis dan 

menjalankan program Java (Murya, 2014). 

JDK berisi sekumpulan kakas baris perintah (Command-Line tool) untuk 

menciptakan program Java. JDK berisi sekumpulan kakas, utilitas, dan 

dokumentasi serta kode applet contoh untuk pengembangan program Java. 

Berikut adalah komponen utaman JDK (Murya, 2014): 

1. Kompilator (javac) 

2. Interpereter program Java (java) 
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3. Applet Viewer (appletviewer) 

4. Debugger (jdb) 

5. Class file disassembler (javap) 

6. Header and stub file generator (javah) 

7. Documentation generator (javadoc) 

8. Applet demo 

9. Kode sumber Java API 

 

2.1.8 Android SDK  

Android SDK (Software Development Kit) adalah tools API (Application 

Programming Interface) yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi pada 

platform android, atau bisa juga dikatakan sebagai perangkat lunak yang 

digunakan dalam pengembangan aplikasi pada android (Murya, 2014:16). 

Android SDK mencakup seperangkat alat pengembangan yang 

komprehensif. Android SDK terdiri dari debugger, libraries, handset emulator, 

dokumentasi, contoh kode, dan tutorial. 

Dalam paket software Android Studio, sudah terdapat Android SDK yang 

sudah dikonfigurasikan untuk penggunaan dengan Android Studio dalam 

instalasinya. 
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2.1.9 JSON 

JSON (JavaScript Object Notation) adalah alternatif dari XML (eXtended 

Markeup Language) untuk mengakses data terstruktur dari JavaScript dengan 

menggunakan method eval() dan tidak membutuhkan pembuatan DOM (Zakas, 

2012:691). 

JSON diperkenalkan oleh Douglas Crockford pada tahun 2006, namun 

penggunaannya sudah sejak tahun 2001. JSON merupakan subset JavaScript yang 

dibuat dengan beberapa pola yang bisa ditemukan di JavaScript untuk 

merepresentasikan data terstruktur.  

Meski berbagi syntax, JSON bukan bagian dari JavaScript. JSON juga 

tidak semata-mata digunakan oleh JavaScript sebagai format data. Ada parsers 

dan serializers yang tersedia dalam berbagai bahasa pemrograman. Hal terpenting 

yang harus dimengerti mengenai JSON adalah bahwa JSON adalah format data, 

bukan sebuah bahasa permograman (Zakas, 2012:691). 

2.1.10 Node.js 

Menurut Mardan (2014:11) Node.js adalah non-blocking I / O platform 

yang sangat efisien dan terukur yang dibangun di atas mesin Google Chrome V8 

dan ECMAScript-nya. 

Dalam membahas Node.js tidak terlepas dari Java Script.Node.js 

merupakan pengembangan dari Java Script. Perbedaannya terletak pada eksekusi 

kode program. Jika Javascript dieksekusi di sisi browser sebelum ditampilkan 
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kepada user, maka Node.js dieksekusi di sisi server terlebih dahulu sebelum 

ditampilkan kepada user. 

Node.js adalah sebuah platform software yang dipakai untuk membangun 

aplikasi, aplikasi serverside yang fleksibel di sebuah network / jaringan. Node.js 

menggunakan JavaScript sebagai bahasa pemrogaman dan dapat dengan mudah 

menghasilkan throughput / pemrosesan tingkat tinggi melalui non-blocking I/O. 

Node.js memiliki fitur built-in HTTP server library yang menjadikannya mampu 

menjadi sebuah web server tanpa bantuan software lainnya seperti Apache atau 

Nginx. 

2.1.11 Express.js 

Menurut Mardan (2014:22) Express.js adalah framework untuk proyek-

proyek Node.js yang luar biasa dan digunakan di sebagian besar aplikasi web. 

Express.js adalah framework node.js yang minimalis dan fleksibel. 

Express.js menyediakan kumpulan fitur untuk membangun sebuah aplikasi web. 

Dengan express.js programmer dapat menambahkan rute, memberikan 

otentifikasi, dan kode pemrograman yang lebih struktural (expressjs.com). 

2.1.12 MongoDB 

MongoDB is an open-source document database that provides high 

performance, high availability, and automatic scaling (MongoDB Documentation 

Project, 2015:3). 

Menurut Seguin (2012:4), MongoDB adalah database di mana tiap tabel 

tidak memiliki relasi dengan tabel lainnya. MongoDB berisi collection. Setiap 

collection terdiri dari documents. Setiap document terdiri dari fields. Sebuah 
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collection dapat diindeks, yang meningkatkan kinerja pencarian dan pengurutan 

data. 

Masih menurut Seguin di buku yang sama, ada 6 konsep sederhana yang 

harus dimengerti dalam MongoDB, yang pertama adalah MongoDB memiliki 

konsep yang sama dengan database lainnya seperti MySQL atauu Oracle. 

MongoDB dapat memiliki nol database atau lebih, masing-masing bertindak 

sebagai “high level containers” bagi yang lain. Yang ke dua yaitu sebuah 

database bisa tidak memiliki collection atau memiliki lebih dari satu collection. 

Sebuah collection memiliki banyak kesamaan dengan table tradisional pada 

database seperti MySQL. Sebuah collection dan tabel tradisional dalam hal ini 

dianggap sama. Yang ke tiga adalah sebuah database bisa tidak memiliki 

document atau memiliki lebih dari satu documents. Sebuah document dapat 

dianggap sama dengan row pada tabel tradisional. Konsep selanjutnya adalah 

sebuah document terdiri dari satu atau lebih fields atau columns. Konsep ke lima 

adalah indexes di MongoDB seperti indexes di Relational Database Management 

System. Konsep yang terakhir adalah cursors pada MongoDB digunakan untuk 

meminta atau memanggil data. 

 

2.1.13 Software Quality Model 

Menurut Hoyer dan Hoyer (2001:54), para ahli mendefinisikan kualitas 

secara umum dalam dua kategori, yaitu : 

a. Kualitas level satu adalah kualitas secara sederhana, yaitu kesesuaian produk 

dengan spesifikasi yang telah didefinisikan. 
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b. Kualitas level dua adalah dimana produk memenuhi kebutuhan 

pelanggan/pengguna. 

Crosby (1997) menulis  bahwa  kesalahan pertama adalah dengan 

mengasumsikan bahwa kualitas berarti kebaikan, atau kemewahan atau bersinar. 

Kata "kualitas" sering digunakan untuk menandakan nilai relatif dari sesuatu 

dalam frase seperti "kualitas baik", "kualitas buruk" dan "kualitas hidup" - yang 

berarti hal yang berbeda untuk setiap orang. Jika kita ingin mengelola kualitas, 

maka kualitas harus didefinisikan sebagai "kesesuaian dengan persyaratan", 

sehingga jika terdeteksi suatu ketidaksesuaian maka dapat dikatakan tidak adanya 

kualitas. Masalah kualitas menjadi masalah ketidaksesuaian dan pada akhirnya 

kualitas dapat didefinisikan. 

Crosby (1997) mengatakan “kesesuaian dengan spesifikasi” merupakan 

definisi yang tepat untuk kualitas. Crosby juga menegaskan bahwa definisi 

kualitas secara jelas sangat penting untuk dapat mengukur dan mengolah konsep 

kualitas itu sendiri. 

Ada banyak software quality models yang biasa digunakan oleh para 

pengembang, diantaranya adalah McCall Model, Boehm Model, FURPS/FIRPS+ 

Model, Dromey Model, BBN Model, Star Model, dan masih banyak lagi. 

Pengembang bisa menggunakan salah satunya untuk mengukur kualitas software 

yang dikembangkan. 
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Masing-masing model memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-

masing. Pengembang bisa menyesuaikan karakteristik dari model yang akan 

digunakan dengan tujuan dan karakteristik software yang akan diuji. 

Untuk pengujian sebuah mobile application, bisa menggunakan model 

pengujian yang sama dengan model pengujian software pada umumnya 

(Pressman, 2015). Pengujian mobile application dilakukan oleh pengembang dan 

stake holders. 

2.1.14 Usability Testing 

Menurut Duman dan Redish (1999), diacu dalam Rahadi (2014), usability 

mengacu pada bagaimana pengguna bisa mempelajari menggunakan produk untuk 

memperoleh tujuannya dan seberapa puaskah mereka terhadap penggunaannya. 

Definisi usability menurut ISO 9241:11 (1998) adalah sejauh mana suatu 

produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai target yang 

ditetapkan dengan efektivitas, efisiensi, dan mencapai kepuasan penggunaan 

dalam konteks tertentu. 

Usability testing merupakan salah satu cara untuk mengevaluasi suatu 

produk atau layanan yang diujikan kepada target pengguna yang sesuai (U.S. 

Dept. of Health and Human Services, 2006).  

Usability merupakan pengujian suatu produk untuk mengukur efektifitas 

dan efisiensi dari suatu produk, serta kepuasan pengguna dalam menggunakan 

produk. 
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Berdasarkan definisi tersebut, usability diukur berdasarkan komponen 

(Nielsen, 2012): 

a. Kemudahan (learnability) didefinisikan seberapa cepat pengguna mahir 

dalam menggunakan system serta kemudahan dalam penggunaan 

menjalankan suatu fungsi serta apa yang pengguna inginkan dapat mereka 

dapatkan. 

b. Efisiensi (efficiency) didefinisikan sebagai sumber daya yang dikeluarkan 

guna mencapai ketepatan dan kelengkapan tujuan. 

c. Mudah diingat (memorability) didefinisikan bagaimana kemampuan 

pengguna mempertahankan pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu, 

kemampuan mengingat didapatkan didapatkan dari peletakkan menu yang 

selalu tetap. 

d. Kesalahan dan keamanan (errors) didefinisikan berapa banyak kesalahan-

kesalahan apa saja yang dibuat pengguna, kesalahan yang dibuat pengguna 

mencakup ketidaksesuaian apa yang pengguna pikirkan dengan apa yang 

sebenarnya disajikan oleh system. 

e. Kepuasan (satisfaction) didefinisikan kebebasan dari ketidaknyamanan, 

dan sikap positif terhadap penggunaan produk atau ukuran subjektif 

sebagaimana pengguna merasa tentang penggunaan system. 

Ada macam-macam pendapat mengenai jumlah pengguna untuk mengikuti 

usability testing. Norman (2015) berpendapat bahwa lima pengguna saja cukup 

untuk melakukan usability testing untuk mendapatkan permasalahan desain 

sebuah sistem. Namun, untuk sebuah penelitian kuantitatif, Nielsen (2006) 
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menyarankan agar merekrut paling tidak 20 atau maksimal 76 pengguna untuk 

mengikuti usability testing. Hal ini dikarenakan sulit untuk mendapatkan atau 

merekrut pengguna untuk berpartisipasi dalam pengujian semacam usability 

testing. 

Dalam usability testing, sebelum diberikan sebuah kuesioner, pengguna 

terlebih dahulu diberikan task atau perintah terkait antarmuka dan fungsi aplikasi. 

Setelah pengguna selesai melakukan task yang diberikan, pengguna diperbolehkan 

mengisi kuesioner sesuai dengan pengalaman yang didapatkan selama melakukan 

task. 

2.2 Kerangka Berikir 

Industri kuliner semakin berkembang akhir-akhir ini di berbagai daerah. 

Tak terkecuali di Kota Pekalongan. Restoran dan tempat makan yang mengusung 

berbagai menu bermunculan membawa ciri khas masing-masing. Semakin banyak 

jumlah restoran dan tempat makan yang ada membuat masyarakat memiliki 

banyak pilihan. Masyarakat semakin sulit untuk memilih. 

Informasi yang cukup diperlukan untuk dapat menentukan pilihan restoran 

dan tempat makan yang tepat. Informasi yang dibutuhkan biasanya bisa didapat 

dari media-media promosi seperti brosur, spanduk, iklan di berbagai media massa, 

dan lainnya atau dari informasi yang diberikan oleh orang yang pernah 

mengunjungi restoran atau tempat makan. 

Dari contoh media dan teknik promosi yang telah disebutkan di atas, 

penyebaran pengalaman konsumen (orang yang pernah mengunjungi restoran dan 
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tempat makan) atau sering disebut dengan word of mouth  adalah teknik yang 

efektif dengan biaya yang rendah. Bahkan tanpa biaya, karena hanya 

mengandalkan pengalaman konsumen. Orang-orang lebih percaya kepada 

penuturan langsung berdasarkan pengalaman dari orang lain. Namun, cakupan 

promosi dari mulut ke mulut secara konvensional tidak luas. Maka dibutuhkan 

media yang bisa meyebarkan pengalaman konsumen ini secara lebih luas. 

Pada era modern seperti sekarang ini, manusia bisa menggunakan 

teknologi untuk mempermudah perkerjaan dan menyelesaikan masalah. Teknologi 

bisa diterapkan untuk menyelesaikan masalah media word of mouth. Teknologi 

yang dipilih adalah yang dekat dengan masyarakat, yaitu aplikasi mobile. 

Kegiatan promosi juga mengalami perkembangan. Bentuk promosi atau 

komunikasi pemasaran secara langsung sudah merambah ke ranah mobile device 

atau perangkat bergerak dan pemasaran melalui internet. Fakta ini bisa 

dimanfaatkan untuk mengembangkan media promosi untuk restoran dan tempat 

makan. 

Rata-rata smartphone dan perangkat mobile lainnya sudah menjadi 

kebutuhan dan menjadi hal yang umum di kalangan masyarakat terutama 

masyarakat perkotaan. Penggunaannya sudah melekat dan hampir sepanjang hari 

digunakan. Maka dari itu teknologi yang dipilih untuk membuat media promosi 

yang informatif dan tetap murah adalah menggunakan aplikasi android. 
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Pertumbuhan 

restoran dan tempat 

makan yang tinggi 

termasuk di Kota 

Pekalongan 

Masyarakat 

menganggap 

penting pendapat 

dari pengunjung 

terhadap sebuah 

restoran. 

Dibutuhkan 

pemanfaatan teknologi 

untuk promosi dan 

penyebarluasan 

informasi restoran dan 

tempat makan 

Dikembangkan sebuah sistem informasi 

restoran dan tempat makan di Kota 

Pekalongan berbasis android sebagai 

referensi dan penyedia informasi 

mengenai restoran dan tempat makan di 

Kota Pekalongan. 

Perubahan 

pemenuhan 

kebutuhan pangan 

sebagai gaya hidup 

 

Fenomena 

kebiasaan makan di 

luar rumah bersama 

teman atau keluarga 

memunculkan 

kebutuhan restoran 

dan tempat makan 

yang tinggi 

 

Membuka banyak 

peluang usaha di 

bidang kuliner 

(Restoran, kafe, dll) 

 

Banyaknya restoran 

dan tempat makan, 

membuat 

masyarakat lebih 

sulit untuk memilih 

tempat makan yang 

sesuai. 

 

Diujikan kepada pengunjung restoran 

untuk mengetahui bagaimana responnya 

terhadap sistem informasi yang 

dikembangkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Kerangka Berpikir 



 

 30   
 

BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Tempat Dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di wilayah Kota Pekalongan sejak bulan Desember 

2014 sampai dengan Oktober 2015. 

3.2 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development atau R&D). Sedangkan 

dalam pengembangan perangkat lunaknya digunakan paradigma pengembangan 

perangkat lunak Waterfall. 

Menurut Sugiyono (2013:297) metode penelitian dan pengembangan 

adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

mengujii keefektifan produk tersebut. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu 

digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan (digunakan metode survey 

atau kualitatif) dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 

berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 

keefektifan produk tersebut (digunakan metode eksperimen). 

Lebih lanjut Borg dan Gall yang diacu dalam Sugiyono (2009) 

menyatakan bahwa untuk penelitian analisis kebutuhan sehingga mampu 

dihasilkan produk yang bersifat hipotetik sering digunakan metode penelitian 

dasar (basic research). Selanjutnya untuk menguji produk yang masih bersifat 
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hipotetik tersebut digunakan eksperimen atau action research. Setelah produk 

teruji maka dapat diaplikasikan.  

Dapat dikatakan bahwa metode penelitian research and development 

adalah sebuah metode penelitian yang digunakan dalam menghasilkan atau 

mengembangkan sebuah produk, untuk kemudian diuji keefektifan produk 

tersebut menggunakan metode eksperimen. Dalam metode ini, sebelum produk 

dikembangkan, terlebih dahulu dilakukan analisis kebutuhan menggunakan 

metode kualitatif. 

Menurut Borg dan Gall yang diacu dalam Sugiyono (2013), metode 

penelitian dan pengembangan secara umum terbagi menjadi 10 langkah, yaitu : 

1. Mengidentifikasi masalah 

2. Mengumpulkan data atau studi literatur 

3. Mengembangkan prototype produk 

4. Memvalidasi prototype produk 

5. Merevisi prototype produk 

6. Menguji prototype produk dalam kelompok kecil (terbatas) 

7. Merevisi prototype produk 

8. Menguji prototype produk dalam kelompok besar (luas) 

9. Merevisi prototype produk 

10. Memproduksi produk secara massal 

Mengingat pendefinisian requirements yang stabil dan tidak akan 

mengalami perubahan di tengah proses pengembangan aplikasi, maka dalam 
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pengembangan aplikasi sistem informasi restoran dan tempat makan di Kota 

Pekalongan berbasis android ini paradigma pengembangan perangkat lunak yang 

dipakai adalah waterfall. Tahapan paradigma pengembangan perangkat lunak 

waterfall dapat dilihat melalui skema Gambar 3.1. 

 
Sumber : Pressman, 2015 

Gambar 3.1. Skema Paradigma Waterfall 

Waterfall terkadang disebut juga dengan daur hidup klasik, menyediakan 

sebuah pendekatan yang sistematis dan sekuensial dalam pengembangan 

perangkat lunak (Pressman, 2015). Siklus dimulai dengan mengumpulkan atau 

menganalisis kebutuhan, kemudian berlanjut ke proses planning, modeling, 

construction, dan deployment. 

Dalam penelitian ini digunakan metode penelitian R&D dengan sedikit 

penyesuaian sesuai dengan paradigma pengembangan perangkat lunak yang 

digunakan. Langkah-langkah yang ditempuh dalam penelitian ini adalah : 

1. Mengidentifikasi masalah 

2. Analisis kebutuhan  

3. Desain sistem dan antarmuka perangkat lunak 

4. Pembuatan kode program 

5. Melakukan uji fungsional terhadap prototype produk 

6. Merevisi prototype produk 
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7. Menguji prototype produk (Usability testing) 

8. Melakukan Pendistribusian produk. 

3.3 Rancangan Penelitian 

Sistem informasi yang akan dibuat berupa sebuah aplikasi android yang 

diberi nama “Restaury” yang merupakan akronim dari Restaurant Directory. 

Aplikasi ini akan menyajikan informasi mengenai restoran dan tempat makan atau 

kafe yang ada di wilayah Kota Pekalongan kepada pengguna. Pengguna aplikasi 

yang merupakan masyarakat Kota Pekalongan maupun wisatawan bisa mencari 

detail informasi mengenai sebuah restoran sebelum mengunjunginya atau mencari 

restoran atau tempat makan mana yang bisa dikunjungi sesuai selera atau 

keinginan pengguna pada saat itu. 

Rancangan penelitian disusun sesuai dengan tahapan metode penelitian yang 

digunakan. Dalam penelitian ini, metode penelitian yang digunakan adalah 

research and development dengan penyesuaian yang tahapannya sudah disebutkan 

di bagian 3.2. 

3.3.1. Mengidentifikasi Masalah 

Proses pengidentifikasian masalah dilakukan dengan memberikan kuesioner 

kepada pemilik atau pengelola restoran dan tempat makan dan kepada konsumen 

atau pengunjung restoran dan tempat makan. 

3.3.2. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah mendefinisikan kebutuhan terkait sistem yang 

akan dikembangkan (Rosa dan Salahuddin, 2013:17).  
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Ada beberapa jenis kebutuhan yang bisa didefinisikan dalam membangun 

sebuah sistem. Analisis kebutuhan yang dilakukan adalah : 

a. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional dilakukan untuk mendefinisikan 

kebutuhan terkait fungsi produk (Rosa dan Salahuddin, 2013:17). Analisis ini 

dilakukan dengan mengamati aplikasi sejenis yang sudah terlebih dahulu ada. 

Aplikasi yang akan diamati adalah “OpenRice Indonesia”. 

b. Analisis Kebutuhan Informasi Sebagai Konten Aplikasi 

Dalam melakukan Analisis kebutuhan informasi sebagai konten 

aplikasi, diberikan instrumen observasi (terlampir) kepada target pengguna, 

yaitu pemilik atau pengelola restoran di wilayah Kota Pekalongan dan 

pengunjung restoran yang dipilih secara acak. 

3.3.3. Desain 

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada 

desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur 

perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengkodean (Rosa dan 

Salahuddin, 2013). Dalam tahap ini bertujuan untuk merepresentasikan informasi, 

fungsi, dan perilaku yang menggambarkan masalah requirements. 

 Menurut Pressman (2015) yang termasuk di dalam tahap ini adalah 

analysis modeling, yang terdiri dari scenario based model (contoh : Use case), 

Class model (contoh : Class diagram), dan behavioral (contoh : sequences 

diagram). 
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Dalam tahap ini juga dibuat representasi antarmuka perangkat lunak yang 

akan dibuat. Representasi antarmuka dibuat dengan perangkat lunak CorelDraw. 

Desain yang dibuat berupa desain kasar atau wireframe. 

3.3.4. Pembuatan Kode Program 

Desain yang telah dibuat harus ditranslasikan ke dalam program perangkat 

lunak. Hasil dari tahap ini adalah perangkat lunak sesuai desain yang telah dibuat. 

Pengkodean untuk aplikasi android ini  menggunakan bahasa 

pemrograman java untuk android dan menggunakan IDE Android Studio. 

3.3.5. Melakukan Uji Fungsional terhadap Prototype Produk 

Uji fungsional merupakan bagian dari testing dalam tahapan 

pengembangan perangkat lunak menggunakan paradigma waterfall. Pengujian ini 

dilakukan untuk memastikan bahwa semua bagian sudah berfungsi. 

Uji fungsional dilakukan oleh pengembang dan 2 orang yang tidak terlibat 

dalam proses pengembangan perangkat lunak, menggunakan skenario yang dibuat 

berdasarkan deskripsi fungsi yang sudah dirancang. Skenario untuk uji fungsional 

akan dibahas setelah pendefinisian fungsi yang akan dikembangkan selesai. 

Diikutsertakan 2 orang yang tidak terlibat dalam proses pengembangan 

perangkat lunak dalam uji fungsional aplikasi bertujuan untuk mendapatkan hasil 

yang objektif. 

3.3.6. Merevisi Prototype Produk 

Apabila dari hasil uji fungsional masih terdapat fungsi yang tidak berjalan 

dengan semestinya, maka perlu dilakukan revisi atau perbaikan terhadap 

perangkat lunak. Namun, apabila hasil uji fungsional menunjukkan semua fungsi 



36 
 

 
 

sudah berjalan dengan baik, maka tidak perlu dilakukan perbaikan dan prototype 

bisa langsung diujikan kepada pengguna.  

3.3.7. Melakukan Uji Prototype Produk (Usability Testing) 

Usability testing dilakukan setelah aplikasi melalui uji fungsional dan 

sudah dipastikan semua kebutuhan sudah terpenuhi dalam sistem aplikasi. 

Aplikasi yang telah selesai uji fungsional dirilis kepada beberapa pengguna untuk 

dilakukan pengujian. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana respon 

pengguna terhadap aplikasi setelah menggunakannya juga untuk mengetahui 

masukan dari pengguna mengenai aplikasi. 

3.3.8. Melakukan Pendistribusian Produk 

Setelah produk melalui usability testing dan dinyatakan layak atau 

mendapat tanggapan yang baik dari pengguna, kemudian aplikasi didistribusikan 

melalui Google Play. 

Tahap ini bisa dilakukan hanya jika hasil dari usability testing menyatakan 

bahwa pengguna memberi tanggapan positif terhadap aplikasi. Jika hasil usability 

testing menunjukkan sebaliknya, maka aplikasi tidak perlu didistribusikan. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Untuk mengetahui respon pengguna mengenai Aplikasi Restaury ini dan 

juga untuk menilai apakah produk atau mobile application yang dihasilkan layak 

untuk dipublikasikan, maka perlu dilakukan penilaian kualitas mobile application. 

Pengujian sebuah mobile application dilakukan oleh pengembang dan stake 

holders (Pressman, 2015) yang dalam penelitian ini adalah pengguna yang 
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merupakan masyarakat Kota Pekalongan dan sekitarnya dan wisatawan serta 

pemilik atau pengembang restoran dan tempat makan. 

Pengujian yang dilakukan oleh pengembang merupakan pengujian 

fungsional dengan skenario yang dibuat sedemikian rupa sehingga dapat menguji 

semua fungsi dan fitur aplikasi. Sedangkan untuk menilai kelayakan atau usability 

dan respon terhadap aplikasi dari sisi user atau pengguna dilakukan dengan 

menggunakan teori pengujian usability testing. 

Skenario uji fungsional dibuat sedemikian rupa sehingga semua fungsi dan 

fitur teruji. Dari pengujian ini pengembang bisa mengetahui apakah fungsi 

berjalan dengan baik atau masih perlu diperbaiki. Skenario pengujian diterapkan 

dalam kondisi atau lingkungan penginstalan aplikasi, seperti dalam ponsel pintar 

dengan versi android yang berbeda. 

Dalam pengujian usability testing, sebelum pengguna mengisi kuesioner, 

pengguna diberikan beberapa task untuk dilakukan. Task yang diberikan adalah 

mencoba fungsi-fungsi atau fitur yang terdapat dalam aplikasi. Setelah melakukan 

task tersebut, pengguna boleh mengisi kuesioner sesuai dengan pengalaman yang 

didapatkan saat menjalankan task. 

Pernyataan yang menjadi butir soal instrument usability testing diambil dari 

daftar pernyataan untuk usability testing di sebuah web 

(http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=USE) . Web tersebut menyediakan 

instrumen untuk pengujian USE : Usefulness, Satisfaction, and Ease of use yang 

merupakan bagian dari usability testing. Pernyataan yang disediakan oleh web 



38 
 

 
 

tersebut merupakan pernyataan berbahasa inggris. Kemudian untuk digunakan 

dalam penelitian ini diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia. Hasil terjemahan 

dinilai oleh seorang expert judgement yang merupakan seorang guru Bahasa 

Inggris. Hasil terjemahan dinyatakan sudah sesuai dengan maksud dalam sumber 

yang menjadi rujukan dan dapat digunakan sebagai instrumen yang valid 

(pernyataan terlampir). 

Tabel 3.1. Kisi-Kisi Instrumen Usability testing oleh Pengguna 

No. 
Aspek 

penelitian 
Indikator 

No. butir 

soal 

Jumlah butir 

soal 

1. Usability 

Learnability (kemudahan) 1-5 5 

Efficiency (efisiensi) 6-8 3 

Memorability (mudah 

diingat) 
9-10 2 

Errors (kesalahan dan 

keamanan) 
11-13 3 

Satisfaction (kepuasan) 14-20 7 

Jumlah 20 
Sumber : Nielsen, 2012 

Sistem penilaian yang digunakan pada setiap instrumen untuk responden 

yang merupakan pengguna aplikasi adalah skala likert yang merupakan 

penskalaan pernyataan sikap sebagai dasar penentuan nilai skalanya. Skala likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2013:134). 

3.5 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian merupakan serangkaian langkah-langkah yang 

dilakukan secara teratur dan sistematis untuk mencapai tujuan dari penelitian. 

Fokus penelitian ini adalah pengembangan aplikasi pencarian restoran dan tempat 

makan di wilayah Kota Pekalongan berbasis Android. Penelitian dimulai dengan 
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Analisis kebutuhan perangkat lunak. Dilanjutkan dengan membuat desain 

aplikasi. Setelah desain tersusun maka diimplementasikan dalam kode  

pemrograman aplikasi. Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan uji coba terhadap 

aplikasi. Prosedur penelitian digambarkan dalam gambar 3.2. 

Terdapat beberapa kali uji coba sebelum aplikasi final diluncurkan. Uji coba 

pertama adalah uji fungsional  yang dilakukan oleh peneliti. Setelah dilakukan 

perbaikan sesuai dengan hasil uji fungsional, dilakukan usability testing oleh 

calon pengguna. Usability testing dilakukan untuk mengetahui respon pengguna 

terhadap aplikasi restaury. Aplikasi yang sudah melalui usability testing dan 

mendapatkan hasil yang baik bisa didistribusikan. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2. Prosedur Penelitian 

Analisis kebutuhan 

 

  

(Analisis Kebutuhan) 

Desain 

Pembuatan kode perogram 

Uji Fungsional 

Revisi prototype produk  

Usability testing 

Distribusi produk 

 

Identifikasi masalah 
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3.6 Teknik Analisis Data 

Setelah data diperoleh dari hasil uji oleh pengembang dan calon pengguna, 

selanjutnya dilakukan analisis data. Analisis data yang digunakan untuk hasil uji 

oleh pengembang berbeda dengan analisis data yang digunakan untuk hasil uji 

oleh pengguna. Teknik analisis data yang digunakan untuk hasil uji oleh 

pengembang menggunakan analisis deskriptif, karena sifar instrumen yang 

digunakan adalah instrumen terbuka. Akan dilihat bagian yang masih belum  

sesuai dan perlu diperbaiki. Lalu dilakukan perbaikan berdasarkan hasil uji 

tersebut. 

Teknik analisis data untuk hasil uji oleh pengguna yaitu dengan melakukan 

perhitungan terhadap data yang telah diperoleh untuk menentukan kualitas dan 

kelayakan produk/aplikasi yang dihasilkan. Perhitungan dilakukan dengan rumus 

yang dinyatakan oleh Sugiyono (2013), yaitu dengan membagi skor dari hasil 

penilaian dengan skor maksimumnya. 

Persentase kelayakan (%) = 
                         

                   
                 …(3.1) 

Setelah data diproses ke dalam bentuk persentase, selanjutnya adalah 

menerjemahkan dan membuat kesimpulan dari masing-masing aspek. Kesimpulan 

dapat dilihat melalui kontinum berikut : 

 

 

Sumber : Sugiyono (2013) 

Gambar 3.3. Garis Kontinum 

20% 40% 60% 80% 100% 

Sangat tidak baik Tidak baik Cukup baik Baik Sangat baik 

1 2 3 4 5 
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Gambar 3.3. merupakan gambaran persentase respon pengguna aplikasi 

dalam garis kontinum. Garis kontinum merupakan garis yang digunakan untuk 

menganalisa, mengukur, dan menunjukkan seberapa besar tingkat kekuatan 

variabel yang sedang diteliti, sesuai dengan instrumen yang digunakan (Sugiyono, 

2013). 



 

 42   
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1 Hasil Identifikasi Masalah 

Proses pengidentifikasian masalah dilakukan dengan memberikan kuesioner 

kepada pemilik atau pengelola restoran dan tempat makan dan kepada konsumen 

atau pengunjung restoran dan tempat makan. Adapun hasil dari identifikasi 

tersebut adalah : 

1. Pemilik dan pengelola restoran dan tempat makan belum memanfaatkan 

teknologi secara maksimal dalam mempromosikan restoran atau tempat 

makannya. 

2. Pemilik dan pengelola  restoran dan tempat makan menganggap penting untuk 

mempromosikan restoran atau tempat makan mereka melalui internet agar 

jangkauan promosi semakin luas dan semakin banyak menarik calon 

konsumen. 

3. Masyarakat gemar makan di luar rumah walau hanya kadang-kadang. 

4. Sebagian besar masyarakat gemar makan di luar untuk sekedar berkumpul 

bersama teman atau keluarga. 

5. Pengunjung menganggap penting mengenai review atau pendapat dari 

pengunjung lain. 

6. Pengunjung yang merupakan pengguna smartphone kadang-kadang mencari 

informasi mengenai restoran atau tempat makan yang akan mereka kunjungi 

menggunakan smartphone. 
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4.1.2 Hasil Analisis kebutuhan 

4.1.2.1. Hasil Analisis Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional dilakukan untuk mendefinisikan kebutuhan 

terkait fungsi produk (Rosa dan Salahuddin, 2013:17). Analisis ini dilakukan 

dengan mengamati aplikasi sejenis yang sudah terlebih dahulu ada. Aplikasi yang 

akan diamati adalah “OpenRice Indonesia”. 

Analisis kebutuhan fungsional dilakukan dengan mengamati aplikasi 

sejenis, yaitu OpenRice Indonesia. Sesuai tagline-nya “OpenRice is the most 

popular dining guide you can’t miss”, OpenRice Indonesia merupakan sebuah 

aplikasi panduan makan di beberapa kota di indonesia. Openrice tidak hanya hadir 

di Indonesia tetapi juga di beberapa Negara lain seperti Hongkong dan Singapura. 

Oleh karena itu, di dalamnya sudah terdapat lebih dari 90.000 restoran di beberapa 

kota dari berbagai Negara. 

 

Gambar 4.1. Fitur Aplikasi OpenRice Indonesia 
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Fitur yang ada di dalam aplikasi openrice Indonesia adalah menampilkan 

daftar restoran dan tempat makan yang diurutkan secara acak. pencarian restoran 

berdasarkan kata kunci, masakan, lokasi, tipe restoran, kisaran harga, dan lainnya, 

serta memberikan review dan penilaian terhadap resstoran. 

Dengan aplikasi ini pengguna bisa mencari restoran terdekat dengan posisi 

pengguna saat itu dengan GPS. Selain itu pengguna juga bisa membagikan 

informasi mengenai restoran melalui e-mail, sms, dan media sosial seperti 

facebook dan twitter. Pengembang aplikasi ini bekerja sama langsung dengan 

pihak restoran, sehingga pihak restoran bisa menampilkan promo atau diskon di 

aplikasi tersebut. 

 

Gambar 4.2. Tampilan Daftar Restoran di Aplikasi OpenRice Indonesia 

 

Detail informasi yang ditampilkan dalam OpenRice Indonesia sangat 

lengkap, yaitu foto restoran, alamat, nomor telepon, jenis restoran, kisaran harga, 

rating, signature dish atau menu andalan, foto dari review pengguna, deskripsi 
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mengenai restoran, jam buka, kapasitas restoran, metode pembayaran, dan 

informasi fasilitas lainnya. 

Selain detail restoran, terdapat review dari pengunjung dalam halaman 

yang sama. Pengunjung bisa memberikan pendapat mengenai restoran dan 

menambahkan foto sebagai informasi untuk pegguna lain. 

 

Gambar 4.3. Tampilan Detail Informasi Restoran aplikasi OpenRice 

Indonesia 

Informasi yang ditampilkan dalam aplikasi OpenRice Indonesia juga 

menjadi pertimbangan dan referensi dalam menyusun instrumen analisis 

kebutuhan untuk pengunjung dan pemilik restoran dan tempat makan. 

Secara konsep aplikasi Restaury sama dengan aplikasi OpenRice 

Indonesia namun dibuat lebih sederhana. Aplikasi OpenRice Indonesia sendiri 

hanya mencakup beberapa kota besar di Indonesia. Kota kecil seperti Pekalongan 

sangat kecil harapannya untuk bisa menjadi konten OpenRice Indonesia. Maka 

dari itu dibuatlah OpenRice versi sederhana untuk Kota Pekalongan. 
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Aplikasi yang akan dikembangkan merupakan penyederhanaan dari 

aplikasi OpenRice Indonesia, maka tidak sepenuhnya fitur atau fungsi yang ada di 

aplikasi OpenRice Indonesia akan diadaptasi mengingat kemampuan dan waktu 

pengembangan yang dimiliki oleh peneliti. Adapun fungsi yang akan 

dikembangkan dalam aplikasi Restaury dapat dilihat dalam tabel 3.1. 

Tabel 4.1. Fungsi yang akan Dikembangkan dalam Restaury 

No. Fungsi Keterangan 

1. Register Fungsi untuk mendaftar menjadi anggota aplikasi 

Restaury. Pengguna harus melakukan 

pendaftaran sebelum menggunakan aplikasi. 

2. Login Fungsi untuk masuk ke dalam aplikasi sebagai 

anggota. Fungsi ini bisa berjalan setelah 

pengguna melakukan registrasi. 

3. Home Halaman awal setelah pengguna melakukan login 

atau membuka aplikasi setelah sebelumnya 

melakukan login. Menampilkan daftar restoran 

dan tempat makan di Kota Pekalongan 

4. Kategori Melihat daftar restoran atau tempat makan 

berdasarkan kategori 

5. Profile Melihat detail data pengguna yang sebelumnya 

dimasukkan saat melakukan pendaftaran 

6. About Menampilkan informasi mengenai aplikasi dan 

kontak pengembang 

7. Melihat detail 

informasi restoran 

Menampilkan detail informasi restoran dan 

tempat makan yang dipilih dari daftar yang 

ditampilkan 

8. Melihat rating Menampilkan rating restoran dan tempat makan. 

Fungsi ini akan tampil dalam halaman detail 

restoran 

9. Submit rating Memberikan rating untuk restoran dan tempat 

makan. 

 

Pengguna diharuskan melakukan registrasi sebelum menggunakan aplikasi 

dengan pertimbangan efisiensi pemrograman. Sistem tidak perlu memeriksa 

apakah pengguna sudah login setiap kali akan menampilkan halaman dan fungsi 

terutama fungsi rating. 
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4.1.2.2.Analisis Kebutuhan Konten 

Dilakukan analisis kebutuhan terhadap 10 pemilik atau pengelola restoran 

untuk mengetahui informasi apa saja yang ingin dibagikan kepada calon 

pengunjung untuk menarik perhatian pengunjung. Sedangkan analisis kebutuhan 

dari sisi pengunjung dilakukan kepada 20 orang pengunjung yang bertujuan untuk 

mengetahui informasi apa saja yang dibutuhkan oleh pengunjung dari sebuah 

restoran atau tempat makan yang bisa menarik perhatiannya untuk mengunjungi 

restoran tersebut. Hasil analisis kebutuhan keduanya akan dicocokkan, kemudian 

diambil kesimpulan informasi apa saja yang dibutuhkan oleh keduanya. 

Dari sudut pandang pengelola, informasi yang perlu dibagikan kepada 

calon pengunjung untuk menarik mereka datang ke restoran atau tempat makan 

miliknya adalah : 90% responden memilih menu andalan sebagai informasi yang 

harus dibagi untuk menarik pengunjung, 80% untuk nama restoran, 70% untuk 

alamat, deskripsi seperti fasilitas dan keterangan lain, dan foto menu, 60% 

memilih kisaran harga, 50% untuk menu dan review dari pengunjung lain, 30% 

untuk foto restoran, dan 10% untuk lain-lain yaitu promosi. 

Perolehan pendapat mengenai informasi yang dicari oleh pengunjung 

restoran dan tempat makan sebelum mengunjungi sebuah restoran atau tempat 

makan adalah 90% untuk kisaran harga, 85% untuk alamat, 80% untuk review, 75 

% untuk menu, 55% untuk menu andalan, 45% untuk foto menu, 40 % deskripsi, 

35 % nama restoran, dan hanya 10% yang memilih foto restoran. 

Dengan mempertimbangkan kedua pendapat tersebut, dipilih beberapa 

informasi yang memiliki perolehan yang sama-sama tinggi dan dengan melihat 
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informasi  dalam aplikasi referensi yang akan menjadi konten aplikasi. Maka 

diputuskan untuk memasukkan  nama restoran, alamat, deskripsi, menu andalan, 

menu, kisaran harga, dan review. 

Review yang dimaksud berupa rating. Pengguna bisa memberikan rating 

sesuai dengan pengalaman yang dialami setelah mengunjungi restoran atau tempat 

makan tersebut. 

Foto restoran tidak menjadi hal yang penting bagi pengunjung maupun 

pihak restoran. Namun, tetap akan digunakan satu buah foto restoran sebagai 

thumbnail dalam daftar restoran dan detail restoran sebagai petunjuk agar 

pengguna yang sedang mencari atau akan mendatangi restoran tersebut setidaknya 

bisa mengenali restoran yang dicari. 

Foto menu tidak dimasukkan ke dalam aplikasi selain karena tidak banyak 

dicari pengunjung, juga karena faktor efisiensi ukuran aplikasi dan data yang akan 

diunduh pengguna. Aplikasi Restaury merupakan aplikasi sederhana, sehingga 

jangan sampai dalam penggunaannya memberatkan penggunaan memori atau data 

internet pengguna. 

Informasi lain-lain seperti promo tidak bisa dimasukkan ke dalam aplikasi 

karena membutuhkan kerja sama dengan pihak restoran. 

Pengumpulan data juga dilakukan terhadap Dinas Pariwisata Kota 

Pekalongan mengenai data jumlah dan detil restoran dan tempat makan yang ada 

di Kota Pekalongan. Data ini akan digunakan sebagai konten aplikasi. 
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4.1.3 Hasil Desain 

4.1.3.1 Desain Sistem 

a. Use Case diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behaviour) 

sistem informasi yang akan dibuat (Rosa dan Salahuddin, 2013). Dalam use case 

user di Gambar 4.5. menunjukkan skenario dari sudut pandang user. User dapat 

melakukan pendaftaran (Register), melihat daftar restoran, melihat restoran 

berdasarkan kategori, melihat detil informasi restoran, meberikan rating, dan 

melihat profil. Semua aktivitas yang dilakukan oleh user memerlukan login. 

 

Gambar 4.4. Use Case Diagram 

 

b. Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari 

segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Rosa 

dan Salahuddin, 2013). Diagram ini dibuat agar pembuat program membuat kelas-

kelas sesuai rancangan di dalam diagram kelas agar antara dokumentasi 

perancangan dan perangkat lunak yang dikembangkan sinkron. 



50 
 

 
 

 

Gambar 4.5. Class Diagram 
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c. Sequence Diagram 

 
Gambar 4.6. Sequence Diagram 

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek (Rosa dan Salahuddin, 2013). Untuk menggambarkan diagram ini 

harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam setiap use case. Banyaknya 

sequence diagram yang harus dibuat adalah minimal sebanyak pendefinisian use 

case yang memiliki proses sendiri. 

4.1.3.2 Desain Antarmuka Aplikasi 

Rancangan tampilan perangkat lunak yang akan ditampilkan kepada 

pengguna ditampilkan dalam Tabel 3.2. Rancangan tampilan dibuat sesuai dengan 

hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan sebelumnya. 
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Tabel 4.2. Rancangan Tampilan Aplikasi 

No. Rancangan Tampilan Keterangan 

1.  

 

Halaman saat pertama kali 

pengguna membuka aplikasi 

setelah menginstall aplikasi 

di smartphone-nya. 

Pengguna bisa langsung 

masuk apabila pernah 

melakukan pendaftaran 

sebelumnya. Namun untuk 

pengguna baru bisa 

melakukan pendaftaran 

terlebih dahulu dengan 

memilih tombol mendaftar. 

2.  

 

Tampilan saat pengguna baru 

akan melakukan pendaftaran 

ke dalam sistem. Hanya 

dibutuhkan nama pengguna 

(username), kata sandi 

(password), Nama, dan 

alamat e-mail untuk 

verifikasi pendaftaran. 

Setelah mengisi formulir 

dengan lengkap, maka 

pengguna dapat memilih 

tombol mendaftar. 

3.  

 

Tampilan beranda/awal 

aplikasi setelah pengguna 

login. Pengguna baru akan 

langsung masuk ke halaman 

ini setelah proses pendaftaran 

selesai. 
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No. Rancangan Tampilan Keterangan 

4.  

 

Tampilan side menu setelah 

user memilih tombol pojok 

kiri atas yang berupa 3 garis 

sejajar. 

5.  

 

Tampilan rincian/detail 

informasi setelah pengguna 

memilih nama salah satu 

restoran atau tempat makan. 

Dalam halaman ini pengguna 

bisa melihat detail informasi 

dan memberi rating. 

6.  

 

Tampilan daftar kategori 

setelah user memilih menu 

kategori dari side menu. 
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No. Rancangan Tampilan Keterangan 

7.  

 

Tampilan daftar restoran 

setelah pengguna memilih 

salah satu kategori pada 

pilihan kategori. 

Menampilkan nama restoran 

sama seperti di halaman 

“Home” namun yang 

ditampilkan hanya restoran 

yang sesuai dengan kategori 

yang dipilih. 

8.  

 

Tampilan halaman profil 

pengguna. Pengguna tidak 

bisa mengganti data yang 

telah dimasukkan ke dalam 

sistem. 

9. 1

1

. 

 

Tampilan About, 

menampilkan informasi 

mengenai aplikasi dan kontak 

pengembang. 
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4.1.4 Skenario Uji Fungsional 

Skenario uji fungsional dibuat berdasarkan hasil analisis kebutuhan 

fungsional yang telah dijelaskan di bagian 4.1.2.1. 

Tabel 4.3. Skenario Uji Fungsional 

No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

1. Register 

pengguna 

memilih menu 

register di 

halaman utama 

setelah 

penginstalan 

Keluar form register 

dengan kolom full 

name, username, 

password, dan repeat 

password, email. 

  

Pengguna 

mengisi kolom 

full name, 

username, 

password, dan 

repeat password, 

email kemudian 

men-tap tombol 

register 

Aplikasi 

menginputkan data 

registrasi ke dalam 

database, kemudian 

menampilkan 

halaman utama 

(Home) 

  

2. 

Melihat 

detail 

informasi 

restoran 

Pengguna men-

tap salah satu 

restoran yang ada 

di dalam daftar 

yang ditampilkan 

aplikasi 

Aplikasi 

menampilkan detail 

informasi mengenai 

restoran yang dipilih 

pengguna. Informasi 

yang ditampilkan 

adalah foto restoran, 

rating, deskripsi, 

alamat, provinsi, 

kabupaten, 

kecamatan, jam buka, 

kisaran harga, menu, 

menu utama, dan 

fasilitas. 

  

3. 
Submit 

rating 

Pengguna men-

tap tombol 

“Rate!” di 

samping ikon 

bintang. 

Aplikasi 

menampilkan pop up 

untuk submit rating. 

  

Pengguna men-

tap jumlah 

Aplikasi menginput 

rating yang diberikan 
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

bintang sesuai 

dengan jumlah 

rating yang 

diinginkan, 

kemudian men-

tap tombol 

update. 

pengguna ke 

database, kemudian 

aplikasi menampilkan 

notifikasi “sukses 

mengirimkan rating”. 

4. 
Sidebar 

menu 

Pengguna men-

tap ikon side 

menu di sebelah 

pojok kiri atas 

aplikasi. 

Aplikasi 

menampilkan menu-

menu yang ada di 

side menu, yaitu 

Home, Kategori, 

Profile, About, dan 

Logout. 

  

5. Kategori 

Pengguna 

memilih menu 

kategori dari side 

menu 

Aplikasi 

menampilkan daftar 

kategori restoran dan 

tempat makan 

  

Pengguna 

memilih salah 

satu kategori 

yang ada di 

dalam daftar 

kategori 

Aplikasi 

menampilkan daftar 

tempat makan sesuai 

kategori yang dipilih 

  

6. Profile 

Pengguna 

memilih menu 

profile 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman profil yang 

terdiri dari informasi 

username, full name, 

dan email. 

  

7. About 

Pengguna 

memilih menu 

about dari sidebar 

menu 

Aplikasi 

menampilkan logo 

dan informasi 

mengenai Aplikasi 

Restaury. 

  

8. 
Keluar dari 

aplikasi 

Pengguna men-

tap tombol back 

pada smartphone. 

 

 

Aplikasi diakhiri. 

Pengguna kembali ke 

drawer atau ke home. 

  

9. 
Membuka 

aplikasi 

Pengguna 

membuka 

aplikasi dengan 

men-tap ikon 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman utama 
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

aplikasi restaury 

yang ada di 

drawer 

(Home) dan 

menampilkan daftar 

tempat makan. 

10. Logout 

Pengguna 

memilih menu 

logout dari side 

menu. 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman awal seperti 

saat pertama kali 

pengguna menginstal 

aplikasi. 

  

11. 
Keluar dari 

aplikasi 

Pengguna men-

tap tombol back 

pada smartphone. 

 

 

Aplikasi diakhiri. 

Pengguna kembali ke 

drawer atau ke home. 

  

12. Login 

Pengguna 

memasukkan 

username dan 

password yang 

benar ke dalam 

kolom yang 

disediakan 

kemudian men-

tap tombol login 

Sistem melakukan 

validasi username 

dan password yang 

diinput, kemudian 

aplikasi menampilkan 

halaman utama 

(Home) 

  

Pengguna 

memasukkan 

username dan 

password dengan 

username atau 

password yang 

salah ke dalam 

kolom yang 

disediakan 

kemudian men-

tap tombol login 

Aplikasi 

menampilkan pesan 

error dan gagal login 

  

 

4.1.5 Hasil Pengembangan Aplikasi Restaury 

Pada saat pertama dibuka setelah aplikasi terinstal di ponsel, aplikasi akan 

menampilkan halaman login. Untuk login diperlukan username dan password 

yang sebelumnya pernah didaftarkan. Namun jika pengguna belum pernah 
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mendaftar sebelumnya, pengguna bisa memilih menu register yang telah 

disediakan oleh aplikasi. 

 

Gambar 4.7. Tampilan Awal Aplikasi 

Untuk membuat akun di aplikasi ini hanya dibutuhkan nama lengkap, 

username, alamat e-mail, dan password. Pendaftaran dibuat sederhana dan tidak 

memerlukan banyak data karena ini merupakan aplikasi sederhana 

 

Gambar 4.8. Tampilan Formulir Register 
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Setelah pengguna berhasil login, aplikasi akan menampilkan halaman 

utama. Halaman utama aplikasi menampilkan semua daftar tempat makan yang 

telah diinput sebelumnya. Daftar aplikasi terdiri dari nama tempat makan, foto 

thumbnail, dan alamat tempat makan. 

 

Gambar 4.9. Halaman Utama Aplikasi (Home) 

Jika salah satu dari daftar tempat makan tersebut di-tap atau dipilih, maka 

aplikasi akan menampilkan informasi lengkap dari tempat makan yang dipilih. 

Informasi yang ditampilkan adalah nama tempat makan,  foto yang 

merepresentasikan tempat makan, baik tampak depan maupun bagian dalam, atau 

logo tempat makan, rating yang telah diberikan oleh pengguna lain, tombol atau 

pilihan untuk memberikan rating, deskripsi restoran yang menjelaskan profil 

tempat makan (konsep, tujuan, dan lain-lain) secara singkat, alamat, provinsi, 

kabupaten, kecamatan, jam buka tempat makan,  kisaran harga, menu, menu 

utama atau menu yang menjadi andalan dan ciri khas tempat makan maupun menu 

yang sering dipesan oleh pengunjung, dan fasilitas yang tersedia di tempat makan 
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tersebut. Informasi yang tersedia di aplikasi ini  merupakan informasi yang 

didapatkan dari pihak tempat makan secara langsung maupun dari pihak lain 

seperti dinas pariwisata dan orang yang pernah mengunjungi tempat makan 

tersebut. 

 

 

Gambar 4.10. Halaman Detail Informasi Tempat Makan 

Dalam halaman informasi ini, pengguna bisa memberikan rating terhadap 

tempat makan. Pengguna bisa memberi rating dengan men-tap atau memilih 

tombol “Rate!”. Kemudian aplikasi akan menampilkan popup screen dengan 

tampilan bintang berjumlah 5 buah. Setelah pengguna selesai memilih jumlah 

bintang yang akan diberikan, pengguna bisa memilih “Update” untuk men-submit 

rating yang diberikan. 
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Gambar 4.11. Memberikan Rating 

Selain melalui halaman utama, pengguna juga bisa memilih tempat makan 

berdasarkan kategorinya di halaman kategori. Untuk menampilkan halaman 

kategori, pengguna dapat memilih melalui side menu, kemudian pilih menu 

kategori. Kategori yang tersedia adalah restaurant, rumah makan, dan kafe. 

Pembagian kategori ini berdasarkan keterangan yang didapat dari dinas pariwisata 

Kota Pekalongan. 

Daftar tempat makan yang sebelumnya ditampilkan di halaman utama 

disaring lagi menjadi lebih sedikit sesuai dengan kategorinya. Hal ini akan lebih 

memudahkan pengguna dalam mencari tempat makan karena daftar yang 

ditampilkan tidak terlalu panjang. 
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Gambar 4.12. Kategori Tempat Makan 

Setelah pengguna memilih salah satu kategori tempat makan, maka 

aplikasi akan menampilkan daftar tempat makan yang termasuk ke dalam kategori 

tersebut. Sebagai contoh, ketika pengguna memilih kategori restaurant, maka 

aplikasi akan menampilkan daftar tempat makan yang merupakan kategori 

restaurant. 

Pengguna bisa memilih salah satu tempat makan dari daftar yang ditampilkan 

untuk melihan informasi detailnya. Sama seperti ketika pengguna memilih tempat 

makan dari halaman utama, aplikasi akan menampilkan detail informasi tempat 

makan. 
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Gambar 4.13. Daftar Tempat Makan Berdasarkan Kategori 

Untuk kembali melihat daftar tempat makan dari halaman informasi detail 

pengguna bisa menggunakan side menu, kemudian memilih menu home atau 

kategori jika ingin melihat daftar tempat makan berdasarkan kategori. Selain home 

dan kategori, di side menu pengguna bisa menemukan menu profile, about, dan 

logout. 

 

Gambar 4.14. Side Menu 
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Gambar 4.15. Halaman Profile 

Menu profile untuk melihat detail data yang pengguna masukkan saat 

pertama mendaftar, yaitu username, full name, dan alamar e-mail. Informasi ini 

tidak bisa diubah. Apabila pengguna ingin menggunakan username lain, 

pengguna bisa melakukan register kembali dengan username dan alamat email 

yang berbeda. Sedangkan halaman about berisi logo dan slogan aplikasi Restaury. 

 

Gambar 4.16. Halaman About 
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Aplikasi akan menampilkan pesan kesalahan apabila masukan yang 

diberikan pengguna tidak sesuai dengan yang diminta atau pengguna tidak 

menyalakan layanan data atau internet pada ponsel. Sebagai contoh saat 

memasukkan username yang tidak sesuai, aplikasi akan menampilkan pesan 

kesalahan “Incorrect username or password”, nama pengguna atau password 

tidak benar. Pesan ini ditampilkan di bagian bawah. 

 

Gambar 4.17. Tampilan Error Aplikasi Saat Salah Memasukkan Username 

Aplikasi juga akan menampilkan pesan error saat pengguna tidak 

menyalakan layanan data atau internet di ponselnya. Tampilan pesan error ini 

sama seperti tampilan error saat pengguna salah memasukkan nama pengguna 

atau password. Pesan yang ditampilkan aplikasi adalah “Connection Error”. 
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Gambar 4.18. Tampilan Error saat Pengguna Tidak Menyalakan Layanan 

Internet di Ponsel 

 

4.1.6 Hasil Pengujian 

4.1.6.1 Hasil Pengujian Fungsional 

Pengujian fungsional dilakukan untuk mengetahui apakah semua bagian 

dari aplikasi yang telah selesai dikembangkan berjalan sebagaimana mestinya dan 

sesuai dengan rancangan. Pengujian ini dilakukan oleh pengembang dan 2 orang 

yang tidak terlibat dalam proses pengembangan aplikasi. 

Perangkat yang digunakan oleh masing-masing penguji dalam melakukan 

uji fungsional dapat dilihat melalui tabel 4.4. 

Tabel 4.4. Perangkat untuk Uji Fungsional 

No. Merk/Tipe Versi Android 

1. Asus / Zenfone 6 Kitkat 

2. Asus / Zenfone 2 Kitkat 

3. Sony / Experia C3 Lollipop 
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uji fungsional dilakukan terhadap aplikasi yang telah terinstal di ponsel. 

Saat pertama aplikasi dibuka, aplikasi akan menampilkan fungsi login dan 

register. Uji fungsional dimulai dengan penguji melakukan register ke aplikasi. 

Kemudian aplikasi akan menampilkan halaman home atau halaman utama. Dari 

halaman utama, penguji diarahkan untuk melihat detail informasi sebuah tempat 

makan dengan memilih salah satu tempat makan yang ditampilkan. Dalam 

tampilan informasi detail tempat makan terdapat informasi rating. Penguji harus 

mencoba untuk memasukkan atau men-submit rating untuk tempat makan 

tersebut. 

Setelah selesai melihat detail informasi tempat makan dan men-submit 

rating, penguji membuka side menu. Dari halaman side menu yang ditampilkan, 

penguji harus mencoba satu persatu menu yang ada di side menu seperti kategori, 

profile, about, dan logout. 

Sebelum mencoba menu logout, penguji diarahkan untuk  menutup 

aplikasi tanpa melakukan logout dengan menekan tombol back pada ponselnya. 

Kemudian penguji kembali membuka aplikasi. Langkah pengujian ini bertujuan 

untuk menguji apakah sesi pengguna masih berlangsung setelah pengguna 

menutup aplikasi tanpa melakukan logout. Barulah setelah peguji membuka 

aplikasi kembali, penguji melakukan logout dari aplikasi dengan memilih menu 

logout dari side menu. 

Setelah penguji mencoba menu logout, penguji akan dibawa kembali ke 

halaman login. Sebelumnya penguji belum mencoba untuk login menggunakan 
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data yang dimasukkan saat register karena setelah register di tahap awal 

pengujian penguji langsung di bawa ke halaman utama dan telah login secara 

otomatis. Penguji melakukan login dengan data yang telah dimasukkan pada saat 

register. Pengujian fungsional untuk aplikasi restaury selesai sampai di sini. 

Tabel 4.5. Hasil Uji Fungsional 

No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Ya Tidak 

1. Register 

pengguna memilih 

menu register di 

halaman utama 

setelah 

penginstalan 

Keluar form register 

dengan kolom full 

name, username, 

password, dan repeat 

password, email. 

v  

Pengguna mengisi 

kolom full name, 

username, 

password, dan 

repeat password, 

email kemudian 

men-tap tombol 

register 

Aplikasi 

menginputkan data 

registrasi ke dalam 

database, kemudian 

menampilkan 

halaman utama 

(Home) 

v  

2. 

Melihat 

detail 

informasi 

restoran 

Pengguna men-tap 

salah satu restoran 

yang ada di dalam 

daftar yang 

ditampilkan 

aplikasi 

Aplikasi 

menampilkan detail 

informasi mengenai 

restoran yang dipilih 

pengguna. Informasi 

yang ditampilkan 

adalah foto restoran, 

rating, deskripsi, 

alamat, provinsi, 

kabupaten, 

kecamatan, jam buka, 

kisaran harga, menu, 

menu utama, dan 

fasilitas. 

v  

3. 
Submit 

rating 

Pengguna men-tap 

tombol “Rate!” di 

samping ikon 

bintang. 

Aplikasi 

menampilkan pop up 

untuk submit rating. 
v  

Pengguna men-tap 

jumlah bintang 

sesuai dengan 

Aplikasi menginput 

rating yang diberikan 

pengguna ke 

v  
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Ya Tidak 

jumlah rating yang 

diinginkan, 

kemudian men-tap 

tombol update. 

database, kemudian 

aplikasi menampilkan 

notifikasi “sukses 

mengirimkan rating”. 

4. Side menu 

Pengguna men-tap 

ikon side menu di 

sebelah pojok kiri 

atas aplikasi. 

Aplikasi 

menampilkan menu-

menu yang ada di 

side menu, yaitu 

Home, Kategori, 

Profile, About, dan 

Logout. 

v  

5. Kategori 

Pengguna memilih 

menu kategori dari 

side menu 

Aplikasi 

menampilkan daftar 

kategori restoran dan 

tempat makan 

v  

Pengguna memilih 

salah satu kategori 

yang ada di dalam 

daftar kategori 

Aplikasi 

menampilkan daftar 

tempat makan sesuai 

kategori yang dipilih 

 v 

6. Profile 

Pengguna memilih 

menu profile 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman profil yang 

terdiri dari informasi 

username, full name, 

dan email. 

v  

7. About 

Pengguna memilih 

menu about dari 

sidebar menu 

Aplikasi 

menampilkan logo 

dan informasi 

mengenai Aplikasi 

Restaury. 

v  

8. 
Keluar dari 

aplikasi 

Pengguna men-tap 

tombol back pada 

smartphone. 

 

 

Aplikasi diakhiri. 

Pengguna kembali ke 

drawer atau ke home. v  

9. 
Membuka 

aplikasi 

Pengguna 

membuka aplikasi 

dengan men-tap 

ikon aplikasi 

restaury yang ada 

di drawer 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman utama 

(Home) dan 

menampilkan daftar 

tempat makan. 

v  

10. Logout 
Pengguna memilih 

menu logout dari 

Aplikasi 

menampilkan 
v  
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Ya Tidak 

side menu. halaman awal seperti 

saat pertama kali 

pengguna menginstal 

aplikasi. 

11. 
Keluar dari 

aplikasi 

Pengguna men-tap 

tombol back pada 

smartphone. 

 

 

Aplikasi diakhiri. 

Pengguna kembali ke 

drawer atau ke home. v  

12. Login 

Pengguna 

memasukkan 

username dan 

password yang 

benar ke dalam 

kolom yang 

disediakan 

kemudian men-tap 

tombol login 

Sistem melakukan 

validasi username 

dan password yang 

diinput, kemudian 

aplikasi menampilkan 

halaman utama 

(Home) 

v  

Pengguna 

memasukkan 

username dan 

password dengan 

username atau 

password yang 

salah ke dalam 

kolom yang 

disediakan 

kemudian men-tap 

tombol login 

Aplikasi 

menampilkan pesan 

error dan gagal login 

v  

 

Hasil uji fungsional yang dilakukan menunjukkan ternyata ada fungsi yang 

belum berjalan sebagaimana mestinya, yaitu fungsi kategori. Aplikasi tidak 

menampilkan daftar tempat makan sesuai dengan kategori yang dipilih, melainkan 

masih sama seperti di halaman utama, aplikasi menampilkan semua tempat 

makan. Maka dilakukan perbaikan aplikasi terkait fungsi yang tidak berjalan baik 

sebelum ke tahap uji lebih lanjut (usability testing). 
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Gambar 4.19. Hasil Fungsi Kategori yang Bermasalah 

Setelah dilakukan perbaikan, kembali diuji fungsionalitas fungsi aplikasi. 

Dari pengujian tersebut didapatkan hasil bahwa semua fungsi berjalan baik 

termasuk fungsi yang telah diperbaiki. Sudah tidak ada masalah fungsional yang 

dimiliki aplikasi sehingga aplikasi sudah siap untuk diujikan kepada pengguna. 

 

Gambar 4.20. Hasil Fungsi Kategori setelah Dilakukan Perbaikan 
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4.1.6.2 Hasil Pengujian Usability Testing 

Setelah aplikasi selesai melalui uji fungsional dan perbaikan, kemudian 

dilakukan uji usabilitas atau usability testing. Usability testing merupakan puncak 

dari penelitian ini. Usability testing dilakukan untuk mengetahui respon pengguna 

terhadap aplikasi restaury. 

Usability testing dilakukan menggunakan instrumen yang telah dibuat 

sesuai dengan kisi-kisi. Instrumen berupa kuesioner online menggunakan platform 

Google Form dan terdiri dari 20 butir soal menggunakan penilaian skala likert dan 

tambahan 2 pertanyaan terbuka yaitu mengenai error atau kesalahan aplikasi serta 

kritik dan saran dari pengguna. Link atau URL kuesioner online 

(bit.ly/RestauryUT) disebar di beberapa grup percakapan dan sosial media  yang 

berisi calon responden yang sesuai target yaitu orang yang menggunakan 

smartphone android dan merupakan orang Pekalongan. Namun, ada beberapa 

responden yang berasal dari luar Pekalongan. Hal ini bisa diterima karena tidak 

menutup kemungkinan calon pengguna aplikasi restaury nantinya adalah orang 

dari luar Pekalongan yang akan atau sedang berkunjung ke Pekalongan. 

Lembar hasil kuesioner yang belum diolah terdapat pada lampiran. Berikut 

ini adalah tabel daftar skor rata-rata dari  jawaban yang telah diberikan oleh 50 

orang. 

Tabel 4. 6. Rerata Skor Hasil Pengujian Usability Testing 

No. Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

1.  Aplikasi ini mudah dipelajari penggunaannya. 4,38 

2.  Aplikasi ini mudah digunakan. 4,28 

3.  
Saya bisa menggunakan aplikasi ini tanpa diberi petunjuk 

penggunaan. 
4,04 
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No. Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

4.  Aplikasi ini sederhana. 4,30 

5.  
Tampilan aplikasi ini memudahkan saya untuk 

menggunakannya. 
4,36 

6.  Aplikasi ini membantu saya saat akan makan di luar rumah. 4,32 

7.  
Aplikasi ini memudahkan saya menemukan informasi 

restoran atau tempat makan yang saya cari. 
4,32 

8.  
Aplikasi ini menghemat waktu saya untuk menemukan 

restoran atau tempat makan. 
4,34 

9.  Penggunaan aplikasi mudah diingat. 4,30 

10.  Fitur aplikasi mudah diingat. 4,18 

11.  Tidak ada kendala ketika menginstal aplikasi. 4,20 

12.  
Saya tidak menemukan error ketika menggunakan aplikasi 

ini. 
4,24 

13.  Semua fitur berjalan baik. 4,34 

14.  Aplikasi ini memuaskan. 4,22 

15.  Saya akan merekomendasikan aplikasi ini ke teman-teman. 4,24 

16.  Saya merasa membutuhkan aplikasi ini. 4,02 

17.  Saya akan tetap menginstal aplikasi ini. 4,02 

18.  Informasi dalam aplikasi ini lengkap. 4,06 

19.  
Informasi dalam aplikasi ini sesuai dengan yang saya 

butuhkan. 
4,06 

20.  Tampilan aplikasi ini menarik. 4,00 

 

Dari tabel total skor hasil usability testing dapat dianalisis tiap butirnya 

berdasarkan indikator dari aspek usability. Untuk indikator learnability atau 

kemudahan memperoleh skor rata-rata sebesar 85%, Efisiensi 87%, kemudahan 

untuk diingat 85%, error atau kesalahan 85%, dan kepuasan pengguna 82%. 

Tabel 4.7. Hasil Analisis Indikator Usability Testing 

 

No. 
Aspek 

penelitian 
Indikator Nomor soal Rata-rata skor 

1. Usability 

Learnability (kemudahan) 1-5 85% 

Efficiency (efisiensi) 6-8 87% 

Memorability (mudah 

diingat) 
9-10 85% 
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No. 
Aspek 

penelitian 
Indikator Nomor soal Rata-rata skor 

Errors (kesalahan dan 

keamanan) 
11-13 85% 

Satisfaction (kepuasan) 14-20 82% 

 

Untuk mengetahui hasil secara keseluruhan dilakukan perhitungan sesuai 

dengan rumus 3.1. Hal ini untuk mengetahui tingkat kegunaan (usability) aplikasi. 

Rumus yang digunakan adalah : 

                         

                   
        

Keterangan : 

Total Skor  = Skor soal 1 + Skor soal 2 + skor soal   

3 + …+ skor soal 20 

 Total Skor Maksimum = Nilai maks x jumlah responden x 

jumlah soal 

 

Total skor diperoleh dengan menambahkan semua skor yang diperoleh 

dari 20 butir soal. Sedangkan total skor maksimum diperoleh dengan mengalikan 

skor maksimum per soal dengan jumlah responden dan dikalikan dengan jumlah 

soal yaitu 20. Sehingga didapatkan hasil akhir persentase tingkat kegunaan 

(usability) sebagai berikut : 
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Untuk menginterpretasikan hasil persentase ke dalam kategori kualitas 

digunakan garis kontinum seperti Gambar 3.3. Hasil persentase tingkat kegunaan 

(usability) aplikasi Restaury sebesar 84,22% terdapat pada interval kategori “baik 

dan sangat baik” tetapi lebih mendekati ke “baik”. 

Berdasarkan pendapat Duman dan Redish (1999), diacu dalam Rahadi 

(2014), usability mengacu pada bagaimana pengguna bisa mempelajari 

menggunakan produk untuk memperoleh tujuannya dan seberapa puaskah mereka 

terhadap penggunaannya. Dengan hasil ini bisa dikatakan bahwa pengguna 

dengan mudah mempelajari menggunakan produk tersebut dan pengguna merasa 

puas dengan produk yang diujikan. 

 

 

Gambar 4.21. Persentase Respon Pengguna Aplikasi dalam Garis Kontinum 

4.2 Pembahasan 

Hasil penelitian awal menunjukkan bahwa pemilik dan pengelola restoran 

belum memanfaatkan teknologi secara maksimal dalam mempromosikan restoran 

atau tempat makannya. Namun mereka juga menganggap penting untuk 

menggunakan teknologi dalam kegiatan promosi. Hal ini dibuktikan dengan 

antusiasme pemilik atau pengelola saat dilakukan penelitian dan diminta data 

mengenai restoran untuk dijadikan konten aplikasi. Beberapa pemilik atau 

pengelola tempat makan memberikan dukungan dan dengan senang hati 

memberikan data yang diminta. 

20% 40% 60% 80% 100% 

Sangat tidak baik Tidak baik Cukup baik Baik Sangat baik 

84,22% 

Hasil 1 2 3 4 5 
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Sebenarnya sudah banyak aplikasi yang sejenis dengan aplikasi yang akan 

dikembangkan, namun belum ada yang secara khusus berisi tempat makan di Kota 

Pekalongan. Ada yang skala internasional, nasional, bahkan lokal per kota seperti 

yang akan dikembangkan peneliti, contohnya yaitu aplikasi tempat makan untuk 

Kota Yogyakarta yaitu Kuliner Yogyakarta yang dikembangkan oleh Playful Dev. 

Perkembangan tempat makan Kota Pekalongan sendiri terlihat cukup 

pesat. Sepanjang melakukan penelitian, hampir setiap bulan ada pembukaan kafe 

atau tempat makan baru di Pekalongan. Peminatnya pun banyak. Terbukti dengan 

tetap banyaknya pengunjung walaupun jumlah tempat makan bertambah. 

Walaupun tetap ada tempat makan yang tidak mampu bersaing dan bertahan 

hingga akhirnya tutup. 

Dengan dikembangkannya aplikasi ini, diharapkan bisa menjembatani 

informasi antara pihak tempat makan dengan calon pengunjung. Pihak tempat 

makan bisa menyediakan informasi untuk calon pengunjung, calon pengunjung 

tau harus kemana saat mencari informasi mengenai tempat makan. 

Sebelum aplikasi yang diberi nama Restaury ini disebarluaskan ada 

beberapa tahapan yang harus dilalui yang termasuk dalam penelitian ini. Setelah 

aplikasi selesai dikembangkan, aplikasi harus melalui pengujian, yaitu uji 

fungsional dan uji usabilitas atau usability testing. 

Uji fungsional bertujuan untuk menguji apakah semua fungsi berjalan 

baik. Uji fungsional dilakukan oleh pengembang dan 2 orang yang tidak terlibat 

dalam proses pengembangan. Ternyata hasil pengujian menunjukkan bahwa salah 
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satu fungsi tidak berfungsi baik, yaitu fungsi kategori. Aplikasi tidak bisa 

menampilkan daftar restoran berdasarkan kategori yang sudah dipilih. Setelah 

pengguna memilih kategori, aplikasi tetap menampilkan daftar yang sama seperti 

daftar yang ditampilkan saat di halaman utama. Selain fungsi kategori, tidak ada 

fungsi lain yang mengalami masalah atau tidak berjalan sesuai dengan fungsinya. 

Dengan adanya kesalahan ini, aplikasi memerlukan perbaikan sebelum 

dilakukan uji usabilitas. Setelah diperbaiki dan semua fungsi berjalan dengan 

baik, aplikasi kembali diuji dengan usability testing. 

Usability testing digunakan untuk melihat bagaimana respon pengguna 

terhadap aplikasi, apakah pengguna merasakan manfaat menggunakan aplikasi 

Restaury, dan untuk menentukan apakah aplikasi layak untuk dipublikasikan. 

Pengujian dilakukan dengan melibatkan 35 orang responden yang merupakan 

orang pekalongan dan 15 orang yang tidak tinggal di Pekalongan. 

Cukup sulit untuk mencapai jumlah yang ditargetkan karena responden 

harus melakukan instalasi aplikasi dan mencobanya dengan melakukan beberapa 

task sebelum mengisi kuesioner menyebabkan calon responden tidak mau 

berpartisipasi. Responden harus menyediakan waktu 10-15 menit untuk mengistal 

dan mencoba aplikasi, serta mengisi kuesioner. Tautan kuesioner disebarkan ke 

beberapa grup percakapan dan ke beberapa akun publik di sosial media, serta 

mengajak teman-teman yang dikenal untuk ikut berpartisipasi. Hingga akhirnya 

tercapai target jumlah responden. 
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Dari hasil usability testing diketahui bahwa tingkat kemudahan aplikasi 

adalah 85%. Aplikasi mudah digunakan karena memang merupakan aplikasi yang 

sederhana. Tingkat efisiensi mendapatkan nilai 87%. Aplikasi ini dapat 

menghemat waktu dalam mencari informasi tempat makan. Fitur-fitur yang 

terdapat di dalamnya dan juga cara penggunaannya mudah diingat sehingga 

indikator memorability atau mudah diingat mendapatkan nilai 85%. Tingkat 

keaslahan atau error dalam aplikasi ini rendah, sehingga mendapatkan nilai 85%. 

Pengguna merasa puas dengan keseluruhan performa aplikasi. Indikator kepuasan 

mendapatkan nilai 82%. 

Hasil akhir dari usability testing cukup memuaskan. Didapatkan 

persentase rata-rata 84,22 %. Dalam garis kontinum yang tercantum di BAB III 

(Gambar 3.4.), nilai ini termasuk ke dalam kategori “baik dan sangat baik tetapi 

lebih mendekati baik”. Dari hasil ini berarti aplikasi Restaury layak 

didistribusikan karena mendapat respon yang baik dari masyarakat. 

Pendistribusian aplikasi dilakukan melalui Google Play Store. Aplikasi 

diunggah ke Google Play Store menggunakan akun pengembang milik Artikulpi. 

Peminjaman akun pengembang dilakukan karena dibutuhkan waktu yang cukup 

lama dan kesulitan persyaratan yang tidak bisa dipenuhi untuk membuat akun 

pengembang baru di Googe Play Store. Kemudian tautan disebarkan ke grup 

percakapan dan sosial media. Dengan ini diharapkan masyarakat terutama 

masyarakat Kota Pekalongan dengan mudah mendapatkan informasi yang dicari 

mengenai tempat makan di Pekalongan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Dari serangkaian proses penelitian sehingga didapatkan hasil penelitian 

dan pembahasan, didapatkan beberapa kesimpulan, yaitu : 

1. Aplikasi Restaury dikembangkan dengan metode penelitian Research and 

Development yang disesuaikan dengan paradigma pengembangan perangkat 

lunak waterfall. Setelah melalui berbagai tahapan seperti identifikasi 

masalah, analisis kebutuhan, desain sistem dan antarmuka perangkat lunak, 

pembuatan kode program, hingga serangkaian tahapan uji, akhirnya 

dihasilkan sebuah aplikasi daftar tempat makan di Kota Pekalongan berbasis 

android bernama Restaury. 

2. Hasil usability testing aplikasi Restaury berdasarkan garis kontinum termasuk  

ke dalam kategori baik. 

3. Pengguna merespon dengan baik terhadap aplikasi ini. Hal ini dibuktikan 

dengan pemberian pendapat dan saran yang baik dari pengguna saat 

penelitian berlangsung. 

5.2. Saran 

Dalam penelitian ini masih banyak kekurangan dan kelemahan yang 

disebabkan oleh berbagai keterbatasan yang dialami. Oleh karena itu, diberikan 

beberapa saran yang bisa menjadi pertimbangan untuk pengembangan Aplikasi 

Restaury yang merupakan aplikasi daftar tempat makan di Kota Pekalongan atau 

untuk penelitian sejenis di masa mendatang. Beberapa saran berikut juga diambil 
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dari pendapat responden saat penelitian berlangsung. Saran yang dapat diberikan 

adalah : 

1. Tampilan aplikasi dibuat lebih bagus. Tampilan aplikasi Restaury yang saat 

ini dikembangkan terlalu monoton dan kurang menarik. Sebaiknya tampilan 

dibuat lebih berwarna. 

2. Aplikasi ini hanya mencakup 1 kota saja. Sebaiknya daerah cakupannya 

diperluas sehingga lebih banyak masyarakat yang menggunakan dan bisa lebih 

bermanfaat. 

3. Informasi yang disajikan sebaiknya dibuat lebih lengkap. Contohnya dengan 

menambahkan foto menu yang disediakan dan keterangan menu. Hal ini juga 

bisa menjadi sesuatu yang menarik bagi pengguna. 

4. Software quality model yang digunakan yaitu usability testing bisa menjadi 

sebuah bahasan baru tersendiri yang bisa dibahas lebih mendalam untuk 

sebuah penelitian berikutnya. 
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Lampiran 3. Kuesioner Analisis Kebutuhan untuk Konsumen 

 

Instrumen Analisis Kebutuhan Sistem Informasi Restoran dan Tempat 

Makan di Kota Pekalongan Berbasis Android 

Responden yang terhormat, 

Dalam rangka penyelesaian skripsi studi S-1 saya yang berjudul “Sistem 

Informasi Restoran dan Tempat Makan di Kota Pekalongan Berbasis Android”, 

saya mengharapkan bantuan Anda untuk mengisi kuesioner di bawah ini.  

Setiap jawaban yang Anda berikan merupakan masukan yang berharga 

bagi saya. Atas bantuan serta kesediaan waktu Anda, saya ucapkan terima kasih. 

 

Nur Masitoh Pertiwi Zein 

Mahasiswa S-1 Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer 

Universitas Negeri Jakarta 

 

 

Petunjuk Pengisian Kuesioner  

1. Mohon saudara/saudari menjawab seluruh pertanyaan yang telah disediakan.  

2. Uraikan jawaban anda atau berilah tanda centang ( v ) pada jawaban yang 

tersedia dan pilih sesuai keadaan yang sebenarnya.  

3. Dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan ini, tidak ada jawaban yang salah. 

Oleh sebab itu, usahakan agar tidak ada jawaban yang dikosongkan.  

4. Saya mengucapkan terima kasih atas partisipasi anda guna menyelesaikan 

penelitian ini.  
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Data Diri Responden 

1. Nama   : 

2. Umur   : 

3. Jenis kelamin  : 

4. Alamat/domisili : 

Pertanyaan  

1. Apakah anda memiliki sebuah smartphone android? 

 Ya 

 Tidak 

 

2. Apakah anda sering menggunakan internet dengan smartphone android 

untuk mencari informasi? 

 Sering 

 Kadang-kadang 

 Tidak pernah 

 

3. Apakah anda sering makan di luar rumah (restoran/tempat makan/kafe)? 

 Sering 

 Kadang-kadang 

 Tidak pernah 

 

4. Untuk keperluan apa biasanya anda makan di luar rumah? 

 Hanya makan 

 Berkumpul dengan teman/keluarga (nongkrong) 

 Acara kantor (meeting) 

 

5. Biasanya ada berapa orang yang pergi bersama anda (tidak termasuk 

anda), untuk makan di luar (restoran/tempat makan/kafe)? 

 0-3 orang  7-9 orang 

 4-6 orang  >10 orang 
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6. Apakah anda sering mencari informasi melalui internet mengenai 

restoran/tempat makan/kafe yang akan anda datangi? 

 Sering 

 Kadang-kadang 

 Tidak pernah 

 

7. Apakah pendapat/saran dari orang lain mengenai restoran/tempat 

makan/kafe yang akan anda kunjungi berpengaruh pada minat anda untuk 

mengunjungi restoran/tempat makan tersebut? 

 Ya 

 Tidak 

 

8. Informasi apa saja yang anda cari sebelum mendatangi sebuah 

restoran/tempat makan/kafe? (boleh pilih lebih dari satu) 

 

 Nama restoran  Pendapat/review dari konsumen lain  

 Alamat restoran  Foto restoran 

 Deskripsi (keunggulan, kapasitas, 

tema restoran, dll) 
 Foto menu 

 Menu andalan  Lainnya, sebutkan ………………… 

 Menu                                ………………… 

 Kisaran harga                                ………………… 

 

9. Menurut anda sebagai konsumen, hal apa saja yang menarik bagi anda 

yang bisa membuat anda datang ke sebuah restoran/tempat makan/ kafe? 

(beri angka sesuai tingkat kemenarikanya, mulai dari angka 1 untuk hal 

yang paling menarik) 

 

 Nama restoran  Pendapat/review dari konsumen lain  



89 
Lampiran 3. Kuesioner Analisis Kebutuhan untuk Konsumen 

 

 Alamat restoran  Foto restoran 

 Deskripsi (keunggulan, kapasitas, 

tema restoran, dll) 
 Foto menu 

 Menu andalan  Lainnya, sebutkan ………………… 

 Menu                                ………………… 

 Kisaran harga                                ………………… 

  

10. Jika ada sebuah aplikasi atau sistem informasi yang menyediakan 

informasi tentang restoran/tempat makan/kafe yang berada di sekitar 

tempat tinggal anda, apakah anda akan menggunakannya sebagai referensi 

untuk mengunjungi restoran/tempat makan/kafe? 

 Ya 

 Tidak 

Mengapa? 

…………………………………………………….……………… 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

….. 

 

-- Terima Kasih -- 
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Pemilik Tempat Makan 

 

Instrumen Analisis Kebutuhan Sistem Informasi Restoran dan Tempat 

Makan di Kota Pekalongan Berbasis Android 

Responden yang terhormat, 

Dalam rangka penyelesaian skripsi studi S-1 saya yang berjudul “Sistem 

Informasi Restoran dan Tempat Makan di Kota Pekalongan Berbasis Android”, 

saya mengharapkan bantuan Anda untuk mengisi kuesioner di bawah ini.  

Setiap jawaban yang Anda berikan merupakan masukan yang berharga 

bagi saya. Atas bantuan serta kesediaan waktu Anda, saya ucapkan terima kasih. 

 

Nur Masitoh Pertiwi Zein 

Mahasiswa S-1 Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer 

Universitas Negeri Jakarta 

 

 

Petunjuk Pengisian Kuesioner  

5. Mohon saudara/saudari menjawab seluruh pertanyaan yang telah disediakan.  

6. Uraikan jawaban anda atau berilah tanda centang ( v ) pada jawaban yang 

tersedia dan pilih sesuai keadaan yang sebenarnya.  

7. Dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan ini, tidak ada jawaban yang salah. 

Oleh sebab itu, usahakan agar tidak ada jawaban yang dikosongkan.  

8. Saya mengucapkan terima kasih atas partisipasi anda guna menyelesaikan 

penelitian ini.  



91 
Lampiran 4. Kuesioner Analisis Kebutuhan untuk  

Pemilik Tempat Makan 

 

Data Diri Responden 

1. Nama   : 

2. Umur   : 

3. Jenis kelamin  : 

4. Alamat/domisili : 

Pertanyaan  

5. Apa nama restoran yang anda miliki? 

…………………………………………………………………………. 

6. Di mana alamat restoran yang anda miliki? 

…………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………. 

7. Media promosi/iklan apa saja yang sudah restoran/tempat makan/kafe 

anda gunakan? (boleh pilih lebih dari satu) 

 Media massa cetak 

 Radio 

 Spanduk 

 Brosur 

 Lainnya, sebutkan ………………….. 

  ………………….. 

  ………………….. 

 

8. Menurut anda sebagai pemilik sebuah restoran/tempat makan/kafe, 

perlukah mempublikasikan restoran/tempat makan/kafe anda melalui 

internet? 

 Ya (perlu) 

 Tidak  

Mengapa? 

…..………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………

… 
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Pemilik Tempat Makan 

 

………………………………………………………………………………

… 

9. Menurut anda sebagai pemilik sebuah restoran/tempat makan/kafe, 

informasi apa saja yang akan anda bagikan kepada calon konsumen untuk 

menarik calon konsumen datang ke restoran anda? (boleh pilih lebih dari 

satu) 

 

 Nama restoran  Pendapat/review dari konsumen lain  

 Alamat restoran  Foto restoran 

 Deskripsi (keunggulan, kapasitas, 

tema restoran, dll) 
 Foto menu 

 Menu andalan  Lainnya, sebutkan ………………… 

 Menu                                ………………… 

 Kisaran harga                                ………………… 

 

10. Menurut anda sebagai pemilik sebuah restoran/tempat makan/kafe, 

informasi apa yang dicari oleh konsumen sebelum mendatangi sebuah 

restoran/tempat makan/kafe? (boleh pilih lebih dari satu) 

 

 Nama restoran  Pendapat dari konsumen lain  

 Alamat restoran  Foto restoran 

 Deskripsi (keunggulan, kapasitas, 

tema restoran, dll) 
 Foto menu 

 Menu andalan  Lainnya, sebutkan ………………… 

 Menu                                ………………… 

 Kisaran harga                                ………………… 
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Pemilik Tempat Makan 

 

11. Menurut anda sebagai pemilik sebuah restoran/tempat makan/kafe, hal apa 

saja yang menarik bagi konsumen yang membuatnya datang ke sebuah 

restoran/tempat makan/ kafe? (beri angka sesuai tingkat kemenarikanya, 

mulai dari angka 1 untuk hal yang paling menarik) 

 

 Nama restoran  Pendapat/review dari konsumen lain  

 Alamat restoran  Foto restoran 

 Deskripsi (keunggulan, kapasitas, 

tema restoran, dll) 
 Foto menu 

 Menu andalan  Lainnya, sebutkan ………………… 

 Menu                                ………………… 

 Kisaran harga                                ………………… 

  

12. Jika ada sebuah media promosi yang gratis dengan jangakauan 

pasar/konsumen yang luas, apakah anda akan menggunakannya? 

 Ya 

 Tidak 

Mengapa? 

…………………………………………………….……………… 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

….. 

 

-- Terima Kasih -- 

9.  
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Uji Fungsional Aplikasi Restaury 

 

 Nama    : 

 Usia   : 

 Merk dan tipe HP  

yang digunakan : 

 Tanggal Uji  : 

 

No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

1. Register 

pengguna 

memilih menu 

register di 

halaman utama 

setelah 

penginstalan 

Keluar form register 

dengan kolom full 

name, username, 

password, dan repeat 

password, email. 

  

Pengguna 

mengisi kolom 

full name, 

username, 

password, dan 

repeat password, 

email kemudian 

men-tap tombol 

register 

Aplikasi 

menginputkan data 

registrasi ke dalam 

database, kemudian 

menampilkan 

halaman utama 

(Home) 

  

2. 

Melihat 

detail 

informasi 

restoran 

Pengguna men-

tap salah satu 

restoran yang ada 

di dalam daftar 

Aplikasi 

menampilkan detail 

informasi mengenai 

restoran yang dipilih 
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

yang ditampilkan 

aplikasi 

pengguna. Informasi 

yang ditampilkan 

adalah foto restoran, 

rating, deskripsi, 

alamat, provinsi, 

kabupaten, 

kecamatan, jam buka, 

kisaran harga, menu, 

menu utama, dan 

fasilitas. 

3. 
Submit 

rating 

Pengguna men-

tap tombol 

“Rate!” di 

samping ikon 

bintang. 

Aplikasi 

menampilkan pop up 

untuk submit rating. 

  

Pengguna men-

tap jumlah 

bintang sesuai 

dengan jumlah 

rating yang 

diinginkan, 

kemudian men-

tap tombol 

update. 

Aplikasi menginput 

rating yang diberikan 

pengguna ke 

database, kemudian 

aplikasi 

menampilkan 

notifikasi “sukses 

mengirimkan rating”. 

  

4. 
Sidebar 

menu 

Pengguna men-

tap ikon sidebar 

menu di sebelah 

pojok kiri atas 

Aplikasi 

menampilkan menu-

mennu yang ada di 

sidebar menu, yaitu 
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

aplikasi. Home, Kategori, 

Profile, About, dan 

Logout. 

5. Kategori 

Pengguna 

memilih menu 

kategori dari 

sidebar menu 

Aplikasi 

menampilkan daftar 

kategori restoran dan 

tempat makan 

  

Pengguna 

memilih salah 

satu kategori 

yang ada di 

dalam daftar 

kategori 

Aplikasi 

menampilkan daftar 

tempat makan sesuai 

kategori yang dipilih 

  

6. Profile 

Pengguna 

memilih menu 

profile 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman profil yang 

terdiri dari informasi 

username, full name, 

dan email. 

  

7. About 

Pengguna 

memilih menu 

about dari sidebar 

menu 

Aplikasi 

menampilkan logo 

dan informasi 

mengenai Aplikasi 

Restaury. 

  

8. 
Keluar dari 

aplikasi 

Pengguna men-

tap tombol back 

pada smartphone. 

 

Aplikasi diakhiri. 

Pengguna kembali ke 

drawer atau ke home. 
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

 

9. 
Membuka 

aplikasi 

Pengguna 

membuka 

aplikasi dengan 

men-tap ikon 

aplikasi restaury 

yang ada di 

drawer 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman utama 

(Home dan 

menampilkan daftar 

tempat makan. 

  

10. Logout 

Pengguna 

memilih menu 

logout dari 

sidebar menu. 

Aplikasi 

menampilkan 

halaman awal seperti 

saat pertama kali 

pengguna menginstal 

aplikasi. 

  

11. 
Keluar dari 

aplikasi 

Pengguna men-

tap tombol back 

pada smartphone. 

 

 

Aplikasi diakhiri. 

Pengguna kembali ke 

drawer atau ke home. 

  

12. Login 

Pengguna 

memasukkan 

username dan 

password yang 

benar ke dalam 

kolom yang 

disediakan 

kemudian men-

tap tombol login 

Sistem melakukan 

validasi username 

dan password yang 

diinput, kemudian 

aplikasi 

menampilkan 

halaman utama 

(Home) 
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No. Fungsi Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 

Ya tidak 

Pengguna 

memasukkan 

username dan 

password dengan 

username atau 

password yang 

salah ke dalam 

kolom yang 

disediakan 

kemudian men-

tap tombol login 

Aplikasi 

menampilkan pesan 

error dan gagal login 
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KISI-KISI INSTRUMEN UJI PENGGUNA 

(Usability Testing) 

 

No. 
Aspek 

penilaian 
Indikator Pertanyaan 

1. Usability 

Learnability 

(kemudahan) 

1. Aplikasi ini mudah dipelajari 

penggunaannya 

2. Aplikasi ini mudah 

digunakan 

3. Saya bisa langsung 

menggunakan aplikasi ini 

tanpa diberi petunjuk 

penggunaan 

4. Aplikasi ini sederhana 

5. Tampilan aplikasi 

memudahkan saya dalam 

menggunakannya 

Efficiency 

(efisiensi) 

1. Aplikasi ini membantu saya 

saat akan makan di luar 

rumah 

2. Aplikasi ini memudahkan 

saya menemukan restoran 

/tempat makan yang saya 

cari 

3. Aplikasi ini menghemat 

waktu saya mencari 

restoran/tempat makan 

Memorability 

(mudah diingat) 

1. Penggunaan aplikasi mudah 

diingat 

2. Fitur aplikasi mudah diingat 



105 
Lampiran 7. Kisi-Kisi Instrumen Usability Testing 

 

Errors (kesalahan 

dan keamanan) 

1. Saya tidak menemukan error 

ketika menggunakan aplikasi 

ini 

2. Semua fitur berjalan baik 

3. Tidak ada kendala ketika 

menginstal aplikasi ini 

Satisfaction 

(kepuasan) 

1. Aplikasi ini memuaskan 

2. Saya akan 

merekomendasikan aplikasi 

ini ke teman-teman 

3. Saya merasa membutuhkan 

aplikasi ini 

4. Saya akan tetap menginstal 

aplikasi ini di handphone 

saya 

5. Tampilan aplikasi ini 

menarik 

6. Informasi dalam aplikasi ini 

lengkap 

7. Informasi dalam aplikasi ini 

sesuai dengan yang saya 

butuhkan 
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Keterangan P1 – P20 

Hasil Respon Usability Testing 

 

P1   : Aplikasi ini mudah dipelajari penggunaannya. 

P2   : Aplikasi ini mudah digunakan. 

P3   : Saya bisa menggunakan aplikasi ini tanpa diberi petunjuk penggunaan. 

P4   : Aplikasi ini sederhana 

P5   : Tampilan aplikasi ini memudahkan saya menggunakannya. 

P6   : Aplikasi ini membantu saya saat akan makan di luar rumah. 

P7   : Aplikasi ini memudahkan saya menemukan informasi restoran atau 

tempat makan yang saya cari. 

P8   : Aplikasi ini menghemat waktu saya untuk menemukan restoran atau 

tempat makan. 

P9   : Penggunaan aplikasi mudah diingat. 

P10 : Fitur aplikasi mudah diingat. 

P11 : Tidak ada kendala ketika menginstal aplikasi. 

P12 : Saya tidak menemukan error ketika menggunakan aplikasi ini. 

P13 : Semua fitur berjalan baik. 

P14 : Aplikasi ini memuaskan. 

P15 : Saya akan merekomendasikan aplikasi ini ke teman-teman. 

P16 : Saya merasa membutuhkan aplikasi ini. 

P17 : Saya akan tetap menginstal aplikasi ini. 

P18 : Informasi dalam aplikasi ini lengkap. 

P19 : Informasi dalam aplikasi ini sesuai dengan yang saya butuhkan. 

P20 : Tampilan aplikasi ini menarik. 

 



162 
Lampiran 15. Hasil Usability Testing 

 



163 
Lampiran 16. Tentang Penulis 

 

TENTANG PENULIS 

 

Nur Masitoh Pertiwi Zein merupakan putri ke dua dari dua 

bersaudara dari pasangan Khuzaeni dan Nurjanah yang lahir di 

Pekalongan pada tanggal 6 Juli 1992. Menempuh pendidikan 

formal di SDN Menjangan 02 Pekalongan, melanjutkan ke 

jenjang SMP di SMP Islam Wonopringgo Pekalongan, 

kemudian menempuh pendidikan SMA di SMA N 1 Kajen 

Pekalongan. 

 

Setelah lulus dari SMA N 1 Kajen Pekalongan, pada tahun 2010 diterima sebagai 

mahasiswa di Universitas Negeri Jakarta program studi S1 Pendidikan Teknik 

Informatika dan Komputer melalui jalur PMDK dan menerima beasiswa Bidik 

Misi selama 4 tahun. Sebagai persyaratan untuk mendapatkan gelar sarjana dan 

menyelesaikan jenjang S1 di UNJ, penulis mengadakan sebuah penelitian berjudul 

“Sistem Informasi Restoran dan Tempat Makan di Kota Pekalongan Berbasis 

Android”. 

 

 


