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Abstrak

Manajemen kantin yang efisien menjadi kebutuhan penting untuk mengoptimalkan operasional dan meningkatkan
kepuasan pelanggan. Saat ini, banyak kantin masih menggunakan metode manual dalam mengelola transaksi dan stok
barang, yang dapat menyebabkan inefisiensi waktu dan potensi kesalahan data. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang sebuah aplikasi manajemen kantin yang dapat mempermudah pengelolaan transaksi, serta pelaporan
harian. Aplikasi ini dirancang menggunakan metode waterfall, yang terdiri dari tahapan analisis kebutuhan,
perancangan, implementasi, dan pengujian. Metode penelitian yang digunakan berfokus pada pendekatan sistematis
dari model waterfall. Tahap pertama adalah mengumpulkan kebutuhan dari pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah
rancangan aplikasi manajemen kantin yang dapat digunakan untuk mengelola transaksi dan menghasilkan laporan
keuangan secara efisien. Meskipun hanya berupa perancangan, hasil ini memberikan panduan yang jelas untuk
pengembangan lebih lanjut dan diharapkan dapat membantu digitalisasi manajemen kantin di masa depan.

Kata kunci: Manajemen Kantin, Aplikasi Kantin, Metode Waterfall, Perancangan Sistem

I. PENDAHULUAN

Saat ini, teknologi informasi memiliki peran yang
sangat penting dalam  kehidupan  manusia.
Perkembangannya terus berlangsung dengan sangat
pesat. Istilah teknologi informasi (Information
Technology  atau IT)  digunakan untuk
menggambarkan semua teknologi yang memudahkan
manusia dalam menciptakan, mengubah, menyimpan,
mengkomunikasikan, atau bahkan menyebarluaskan
informasi kepada orang lain [1].

Dalam dunia bisnis, teknologi informasi memiliki
peran yang sangat penting. Seiring dengan kemajuan
teknologi informasi, dunia bisnis juga berkembang
dengan pesat. Saat ini, perkembangan bisnis tidak
dapat dipisahkan dari peran teknologi informasi [2].
Penggunaan teknologi informasi dalam menjalankan
bisnis telah mencakup hampir semua bidang. Pelaku
bisnis  mengandalkan  kecanggihan  teknologi
informasi untuk mencari dan menemukan berbagai
informasi yang akurat dan relevan dengan cepat,
mudah, dan praktis. Oleh karena itu, pelaku bisnis
terus berusaha menemukan teknologi informasi dan
metode yang tepat untuk menjalankan bisnis mereka.

Kantin, sebagai salah satu sektor usaha kecil, juga
memerlukan sistem yang lebih efisien untuk

mengelola operasionalnya. Namun, banyak kantin
masih bergantung pada metode manual dalam
mengelola transaksi dan pelaporan keuangan harian.
Penggunaan metode manual ini sering Kali
menyebabkan inefisiensi, seperti pengelolaan waktu
yang kurang efektif, kesalahan dalam pencatatan
transaksi, dan kesulitan dalam menghasilkan laporan
keuangan yang akurat.

Di tengah persaingan yang semakin ketat dan
kebutuhan untuk memberikan pelayanan yang lebih
baik, sistem manajemen kantin yang lebih modern
dan digital sangat diperlukan. Dengan memanfaatkan
teknologi, kantin dapat meningkatkan kualitas
operasional, meminimalisir kesalahan, dan
meningkatkan kepuasan pelanggan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah
aplikasi manajemen kantin berbasis digital yang akan
membantu mempermudah pengelolaan transaksi dan
laporan keuangan. Metode waterfall dipilih sebagai
pendekatan dalam perancangan aplikasi ini karena
memungkinkan  pengembangan  sistem  yang
terstruktur dan sistematis, mulai dari analisis
kebutuhan hingga pengujian. Dengan adanya aplikasi
ini, diharapkan pengelolaan kantin menjadi lebih
efisien, akurat, dan mendukung digitalisasi
operasional kantin di masa mendatang.
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Il. METODE PENELITIAN

A. Unifield Modeling Language(UML)

Unifield Modeling Language (UML) adalah salah
satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia
industri untuk mendefinisikan requirement, membuat
analisis & desain, serta menggambarkan arsitektur
dalam pemrograman berorientasi objek. Dapat
didefinisikan UML adalah standar bahasa untuk
mendefinisikan dari requirement, membuat analisa &
desain dan menggambarkan arsitektur dalam
pemrograman yang berorientasi pada objek [3].

a) Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah sebuah sistem dengan
model UML diagram vyang digunakan untuk
pengembangan suatu sistem sesuai dengan
kebutuhan. Dalam menjelaskan berbagai proses yang
berlangsung ke dalam suatu sistem serta
mendokumentasikannya, maka dibutuhkan sebuah
Use Case Diagram [4].

b) Activity Diagram

Activity Diagram digunakan untuk pemodelan
aliran kontrol dan aliran data. Ini memberikan
penjelasan tentang urutan kegiatan dan tindakan
tertentu untuk sebuah operasi atau use case. Ini
menyediakan satu set elemen yang memungkinkan
ekspresi yang sangat kaya dari urutan apa pun dalam
suatu sistem, notasinya relatif dekat diagram transisi
negara dalam presentasinya, tetapi itu interpretasi
berbeda secara signifikan. Aktivitas diagram pada
dasarnya terdiri dari kegiatan dan transisi. Suatu
aktivitas menentukan perilaku yang dijelaskan oleh
urutan unit-unit yang terorganisir yang elemen-
elemen dasarnya adalah tindakan [5].

c) Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan aliran pesan
yang terjadi antar kelas yang dideskripsikan pada
class diagram dengan menggunakan operasi yang
dimiliki kelas tersebut [4].

d) Class Diagram

Class diagram adalah suatu diagram yang dapat
menggambarkan variabel atau atribut suatu kelas pada
sistem beserta metode yang dapat dilakukan oleh
kelas tersebut. Metode (methods) merupakan proses
sistem dalam mengelola data yang dimiliki sistem
tersebut [6].

B. Metode Pengembangan Perangkat Lunak
a) SDLC
Metode waterfall merupakan metode tertua yang

digunakan dalam  mengembangkan  Software
Development Life Cycle (SDLC). SDLC adalah
sebuah metode  yang digunakan untuk

mengembangkan sebuah sistem. Selain itu, SDLC

juga digunakan oleh system analyst untuk

mengembangkan sebuah sistem informasi yang

melibatkan requirements, validation, training, dan

pemilik sistem [7]. Metode ini melibatkan beberapa

tahap, termasuk analisis kebutuhan sistem, desain,

generasi kode, dan pengujian.

b) Waterfall
Waterfall ~ digunakan  sebagai  pendekatan

terstruktur untuk merancang dan mengembangkan

website [8]. Metode Waterfall yaitu metode yang

seringkali dipakai dalam mengembangkan perangkat

lunak dari pendekatan secara sekuensial atau secara

urut dimulai dari menganalisis, mendesain,

mengkode, pengujian, serta pendukung [9].

Fasenya mencakup:

1. Analysis: Mengidentifikasi kebutuhan perangkat
lunak

2. Design: Perencanaan
pembuatan desain rinci.

3. Development: Pengkodean aktual berdasarkan
desain.

4. Testing: Evaluasi kualitas dan memastikan sistem
berfungsi sesuai harapan.

5. Maintenance: Menjamin kinerja perangkat lunak
sepanjang waktu.

struktur  sistem dan

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Perangkat Lunak

Pada perancangan perangkat lunak menggunakan
Unified Modeling Language (UML). Unified
Modelling Language (UML) adalah suatu alat untuk
memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil
analisa dan desain yang berisi sintak dalam
memodelkan sistem secara visual. Juga merupakan
satu kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan
untuk menentukan atau menggambarkan sebuah
sistem software yang terkait dengan objek.
a) Use Case Diagram
1. Use Case Diagram Kasir Kantin
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Gambar 2. Use Case Diagram Kasir Kantin

Berdasarkan use case diatas aktor Kasir Kantin
dapat mengelola Kategori seperti, lihat data, tambah
data, ubah data, hapus data Kategori, mengelola
Produk seperti, lihat data, tambah data, ubah data,
hapus data Produk, mengelola Transaksi Penjualan
seperti, lihat data, tambah data, hapus data Transaksi
Penjualan, Melihat data penjualan, melihat laporan
penjualan, lihat data pengajuan pencairan, tambah
data pengajuan pencairan, hapus data pengajuan
pencairan, lihat data Profil dan ubah data profil. Lalu
aktor Kasir Kantin juga dapat melihat dashboard.

b) Activity Diagram
1. Activity Mengelola Data Transaksi

Activity diagram ini menggambarkan alur kerja
yang terkait dengan pengelolaan data transaksi dalam
sebuah sistem. Diagram ini memvisualisasikan
langkah-langkah yang dilakukan mulai dari saat
transaksi dimulai hingga data transaksi tersebut
disimpan dan dikelola. Proses ini mencakup aktivitas
seperti memasukkan data transaksi, memverifikasi
data, menyimpan data ke database, dan menghasilkan
laporan transaksi. Adapun Diagram Activity
Mengelola Data Transaksi ditunjukkan pada Gambar
berikut.

Prapas Kantm Sistem

-

—_—

Gambar 3. Activity Diagram Transaksi

c) Sequence Diagram
1. Sequence Diagram Kelola Data Transaksi
Sequence diagram ini menggambarkan interaksi
antara komponen-komponen sistem dalam proses
transaksi. Diagram ini memperlihatkan urutan pesan
atau panggilan metode antar objek seperti antarmuka
pengguna (user interface), server aplikasi, dan basis
data (database) saat melakukan operasi terkait
transaksi.

Gambar 4. Squence Diagram Kelola Data Transaksi

d) Class Diagram

Dalam sistem manajemen kantin terdapat class
yang terhubung satu sama lain. Gambar Berikut
menunjukan class diagram.
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Gambar 5. Class Diagram Sistem Manajemen Kantin

e) Deployment Diagram

Deployment Diagram ini menggambarkan struktur
fisik dari sebuah sistem, termasuk server, node
jaringan, dan perangkat keras lainnya yang digunakan
dalam implementasi sistem.

B. Perancangan Antarmuka Aplikasi Web

Perancangan antar muka merupakan bagian yang
penting dalam aplikasi karena yang pertama Kali
dilihat ketika dijalankan yaitu tampilan antar muka
aplikasi tersebut. Tampilan interface tersebut pada
gambar 6 — gambar 14.

Gambar 6. Perancangan Halaman Login Aplikasi
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Gambar 7. Perancangan Halaman Dashboard
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Gambar 8. Perancangan Halaman Admin Kantin

Gambar 9. Perancangan Halaman Kasir Kantin

Gambar 10. Perancangan Halaman kantin
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Gambar 11. Perancangan Halaman Kategori

Gambar 12. Perancangan Halaman Produk

e —— g
TOTAL: Rp. 10.000

Gambar 13. Perancangan Halaman Transaksi
Penjualan

Gambar 14. Perancangan Halaman Laporan
Penjualan

IV. KESIMPULAN

Aplikasi manajemen kantin yang dirancang
dengan metode waterfall telah memberikan solusi
yang efisien untuk mengatasi masalah pengelolaan
transaksi dan laporan keuangan yang selama ini
dilakukan secara manual. Dengan mengikuti tahapan
analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan
pengujian, aplikasi ini dapat membantu digitalisasi
proses manajemen Kkantin, sehingga mengurangi
inefisiensi waktu dan meminimalkan kesalahan data.
Meskipun hasil penelitian ini  masih berupa
perancangan, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi
pedoman yang berguna untuk pengembangan lebih
lanjut, yang pada akhirnya akan mendukung
operasional kantin yang lebih optimal.
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