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ABSTRAK 
 

Berkembang pesatnya kemajuan teknologi di bidang informasi, membuat masyakat 
sangat haus akan informasi.  Hal ini berlaku juga pada restoran atau rumah makan.  
Misalnya sering kali pengunjung kesulitan mementukan pilihan mereka pada menu-
menu yang ditawarkan oleh restoran tersebut atau tidak mengenalnya pengunjung pada 
jenis-jenis menu yang ditawarkan. Maka diperlukan suatu pendokumentasian akan 
content-content yang di restoran sehingga meningkatkan pelayanan restoran tersebut. 

Perkembangan aplikasi multimedia akhir-akhir ini telah mengantarkan manusia pada 
kebutuhan baru. Bagaimana mengorganisasikan beberapa format data yang berbeda 
dalam satu database tunggal. Muncullah konsep Multimedia Data Base (MMDB), yang 
punya semua sifat-sifat database relasional tetapi punya kelebihan menangani beberapa 
format data. 

Multimedia adalah gabungan antara teks, grafik, animasi, video dan suara yang pada 
umumnya digunakan untuk media informasi suatu produk.  Sistem informasi berbasis 
multimedia ini dirancang untuk membantu pengunjung dalam hal menentukan menu 
yang ditawarkan restoran atau rumah makan, serta penambahan informasi yang lengkap 
dalam bentuk gambar maupun teks.  Secara tidak langsung juga memberikan 
keuntungan bagi pihak pengelola dalam mempromosikan restorannya. 

Metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu Interactive Multimedia System Of 
Design and Development (IMSDD) yang meliputi Analisa Kebutuhan Sistem, 
Pertimbangan Desain, Implementasi, Evaluasi. 

Kata kunci: IMSDD, Alternatif, Restoran, HTML5. 

xv+126 halaman; 51 gambar, 33 tabel 

Daftar acuan: 10 (1996-2010) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini perkembangan restoran maupun rumah makan mengalami perkembangan 

yang pesat. Di negara maju seperti Amerika Serikat, bisnis restoran merupakan bisnis 

ketiga terbesar. Di Indonesia bisnis restoran berkembang cukup pesat sekarang ini 

khususnya dikota-kota besar seperti Semarang. Kontribusi perkembangan restoran ini 

terhadap perkembangan pertumbuhan ekonomi tidak kalah dengan jenis bisnis yang lain. 

Perkembangan restoran ini memunculkan berbagai macam konsep atau ide-ide 

yang ditawarkan untuk memikat pelanggan baik dari kalangan muda maupun kalangan 

orang tua, dari segi ekonomi yang sedang sampai orang kaya. Restoran yang sudah lama 

berdiri maupun restoran yang baru dibuka mereka berusaha untuk mengenalkan atau 

menawarkan menu-menu baru agar dapat diterima dengan baik oleh para pembeli atau 

konsumen. Kondisi tersebut akan menimbulkan persaingan antar restoran yang semakin 

ketat untuk menarik pembeli sebanyak-banyaknya agar datang mengunjungi serta 

menikmati apa yang telah disediakan. Restoran yang baru dibuka harus bisa semaksimal 

mungkin untuk mengenalkan menu-menu terbaiknya agar bisa diterima ditegah-tengah 

masyarakat umum. Untuk restoran yang mempunyai usia yang cukup lama juga harus 

mampu mempertahankan kesuksesannya apalagi semakin menjamurnya restoran baru 

dengan berbagai jenis kensep dan menu yang ditawarkan mungkin berpotensi untuk 

menggusur minat para pelanggan yang sudah lama tersebut. Restoran maupun rumah 

makan yang ingin berhasil menembus persaingan disamping menu yang ditawarkan 

mereka juga dituntut harus sekreatif mungkin untuk mengkonsep restoran itu sendiri. 

Saat ini penilaian publik terhadap sebuah restoran tidak hanya ditentukan oleh citarasa 

yang ada pada menu makanan restoran itu sendiri, tetapi juga memperhatikan aspek 
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kinerja managemen dan pengelolaan restoran, yang dianggap juga berperan penting 

dalam kelangsungan karier mereka. 

Pada saat kita berkunjung kesebuah retoran, waiter atau pelayan akan menawarkan 

kita menu. Tampilan menu di restoran bermacam-macam bentuknya, biasanya ditulis 

dalam satu lembar, kertas lipatan, maupun buku. Menu berisikan istilah-istilah makanan 

dan minuman yang terkadang membuat customer kebingung, karena memang banyak 

istilah-istilah restoran yang diambil dari luar negeri terutama dari bahasa Perancis 

sebagai negara asal kata menu tercipta. Ada juga menu yang di tempel di dinding atau 

kertas karton, yang biasanya berisikan menu hari ini atau menu yang di rekomondasikan 

oleh chef. Sebuah restoran yang dikelola secara profesional sangat memberikan 

perhatian khusus kepada tampilan menu, karena pengelola restoran yakin dengan 

penciptaan menu yang menarik akan membuat tamu penasaran untuk mencoba. 

Bicara soal restoran tidak lepas dari hal makan dan minum. Setiap customer di 

restoran selalu ingin dilayani dengan cepat. Mereka akan kecewa jika pelayan berlama-

lama dalam melayani mereka. Mereka ingin menu yang mereka order dibuat dan 

dimasak dengan cepat ditambah bila customer ingin memesan menu tambahan. Tidak 

aneh jika kita pernah melihat tamu dari sebuah restoran yang akhirnya membatalkan 

menu yang dipesannya, karena telah menunggu terlalu lama. 

Staff dapur, mulai dari chef, cook helper, pantry, ataupun bar, juga dituntut untuk 

menyiapkan dan memasak makanan dengan cepat, sesuai dengan pesanan dari tamu. 

Koordinasi antara pelayan dan bagian dapur harus berjalan cepat, mulai dari input menu 

order hingga mengantarkan menu yang telah selesai dimasak. 

Masalahnya adalah, jika intensitas sebuah operasional berjalan semakin cepat, 

maka kemungkinan terjadinya human-errors juga semakin tinggi. Apalagi jika restoran 

sedang dalam keadaan ramai, dimana setiap tamu berteriak meminta untuk dilayani. 

Peluang terjadinya kesalahan-kesalahan seperti salah masak dan salah kirim menu akan 
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muncul. Untuk mengatasi masalah tersebut perlu adanya suatu suatu sistem yang dapat 

digunakan untuk menangani keseluruhan operasional restoran mulai dari saat tamu 

datang, pesan makanan, penyajian makanan, hingga sampai tamu melakukan 

pembayaran dan meninggalkan restoran. “Untuk memberikan pelayanan yang terbaik 

bagi para tamu, kami membutuhkan informasi seperti jumlah tamu, daftar makanan 

yang dipesan, waktu pemesanan, dan status makanan di dapur,” kata Robby, IT 

Manajer di Restoran Angke, salah satu restoran di Jakarta yang sudah 

mengimplementasikan sistem restoran terintegrasi. 

Informasi menjadi kebutuhan yang sangat penting dalam mengembangkan service 

terhadap customer. Teknologi multimedia merupakan salah satu bidang yang ada dalam 

bidang teknologi informasi. Data multimedia biasanya diartikan gambar digital, suara, 

video, animasi dan grafis bersama-sama dengan data teks. Akuisisi, pembuatan, 

penyimpanan dan pengolahan data multimedia dalam suatu komputer dan transmisi 

melalui jaringan telah berkembang dengan pesat akhir-akhir ini. Perkembangan yang 

luar biasa ini dimungkinkan karena adanya 3 hal. Pertama, penggunaan PC secara luas, 

dan kekuatan komputasional dari PC yang terus meningkat. Serta perkembangan 

teknologi yang menghasilkan peralatan beresolusi tinggi yang dapat menangkap dan 

menampilkan data multimedia (kamera digital, scanner, monitor dan printer), dan 

hadirnya penyimpanan data berdensitas tinggi. Kedua, jaringan komunikasi data tingkat 

tinggi telah tersedia sekarang. Terakhir, beberapa aplikasi spesifik dan aplikasi masa 

depan perlu hadir dengan data multimedia. 

Tren ini diharapkan semakin meningkat di masa depan Multimedia dilengkapi 

dengan beberapa fitur unggulan. Multimedia menyediakan penyebaran informasi yang 

lebih efektif dan interaktif. Sejumlah besar data dalam aplikasi multimedia yang saling 

berhubungan dijamin harus memiliki database karena database menyediakan konsistensi, 

konkurensi, integritas, keamanan dan ketersediaan data. Dari persektif pengguna, 
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database menyediakan fungsionalitas untuk kemudahan manipulasi, query dan 

pengambilan informasi yang relevan dari kumpulan simpanan data yang besar. 

Dalam membangun dan mengembangkan sebuah bisnis restoran tidak ada 

salahnya jika ikut memanfaatkan perkembangan teknologi informasi. Dengan 

menerapkan aplikasi-aplikasi multimedia yang dikemas dengan berbagai perangkat 

multimedia pendukung diharapkan dapat meningkatkan kinerja karyawan serta dapat 

meningkatkan kinerja pelayanan kepada customer. Peningkatan pelayanan ini 

diharapkan dapat menumbuhkan tingkat kenyamanan dan kepuasan customer yang 

datang. Bertambahnya tingkat kunjungan customer ke restoran dapat menjadi tolak ukur 

kesuksesan terhadap tingkat pelayanan yang baik terhadap customer. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berkenaan dengan latar belakang di atas, maka permasalahan yang akan dibahas 

adalah : 

1. Diperlukannya suatu sistem terintegrasi dan mampu mendistribusikan 

informasi kesetiap bagian dalam restoran secara online yang berhubungan 

dengan order customer untuk mendukung kinerja pelayanan yang lebih cepat 

dan lebih baik. 

2. Belum optimalnya pemanfaatan teknologi informasi dalam pembuatan digital 

menu yang dapat digunakan untuk membatu proses bisnis restoran. 

 

1.3 Ruang Lingkup Masalah 

Agar pembahasan tidak terlalu melebar maka masalah-masalah yang dibahas 

dalam penulisan ini adalah : 

1. Komponen multimedia yang digunakan adalah teks, gambar, dan video yang di 

olah menjadi sebuah data digital restoran. 
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2. Sistem yang diterapkan berfungsi sebagai pendistribusian informasi secara 

online terutama mengenai orde cunsumen kesetiap bagian restoran. 

3. Content “CMS iMENU BOARD” berupa bahan baku, cara masak, harga, dan 

video diambil hanya beberapa dari koleksi yang ada sebagai sample. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penulisan yang ingin dicapai dalam penulisan tugas akhir ini berdasarkan 

rumusan masalah diatas adalah agar terbentuknya sebuah prototype perangkat lunak 

sebagai penyediakan informasi dengan cara pembuatan digital menu sebagai media 

untuk membatu operasional proses bisnis restoran yang lebih cepat dan lebih baik. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian dan penulisan Tugas Akhir ini penulis membagi manfaat 

penelitian menjadi beberapa sub-sub manfaat sebagai berikut : 

1. Manfaat Praktis 

Penulis akan mendapatkan pengalaman dan pengimplementasian teori 

pengembangan sebuah sistem yang lebih efektif. Sekaligus mengimplementasikan 

pola penyelesaian masalah (Design Pattern) dengan menggunakan sebuah sistem 

yang berbasis multimedia. 

Bagi pengusaha restoran akan mendapatkan sebuah prototype perangkat lunak 

berupa sistem digital restoran yang dapat memberikan solusi terhadap 

permasalahan yang dialami oleh pengusaha restoran terhadap elemen-elemen 

restoran yang ada. Khususnya hal ketersedian menu yang ditawarkan dan 

mengenai statur order yang dilakukan untuk menciptakan pelayanan yang lebih 

cepat dan lebih baik. 
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Bagi pengunjung restoran akan mendapatkan pelayanan dan service yang 

lebih baik dari restoran, dengan disuguhkannya sistem digital restoran maka para 

pengunjung akan lebih mudah mengenal berbagai macam menu makanan dan 

minuman yang ditawarkan restoran dengan mengetahui komposisi yang ada 

dalam menu tersebut customer akan merasa mudah dan nyaman dalam 

menentukan yang dia suka untuk dinikmati. 

2. Manfaat IPTEK 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

pengembangan IPTEK, khususnya pemanfaatan teknologi informasi dan 

komunikasi dengan pendekatan multimedia untuk meningkatkan servise bagi 

customer dan memudahkan manajemen dalam hal mengatur kegiatan restoran. 

3. Maanfaat Kebijakan 

Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh pengusaha restoran sebagai referensi 

untuk mengambil kebijakan dalam pemanfaatan teknologi informasi dan 

komputer (TIK) pada peningkatan service restoran. 

Dari sisi Universitas merupakan salah satu parameter pengukuran kemampuan 

mahasiswa dalam memahami teori rekayasa perangkat lunak dengan pendekatan  

multimedia yang telah diajarkan dalam perkuliahan, sehingga kedepannya dapat 

menentukan langkah yang lebih baik dalam pengajaran. Juga memperkaya 

kepustakaan universitas tentang model pengembangan perangkat lunak berbasis 

multimedia. 

1.6 Metode Penelitian 

Dalam penelitian dan penulisan Tugas Akhir ini, metode-metode penelitian yang 

digunakan adalah sebagai berikut : 
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1.6.1 Studi Literatur 

Langkah awal perancangan sistem digital restoran dengan mempelajari literatur 

yang berhubungan dengan materi yang akan dibahas sebagai pedoman dan landasan 

teori serta dalam mencari solusi pemecahan untuk merancang dan membuat sebuah 

sistem sistem digital restoran yang terintegrasi dengan bagian-bagian dalam restoran 

seperti customer, pelayan, dapur dan lain sebagainya. 

Literatur lain yang tidak kalah penting adalah mempelajari literatur tentang 

prinsip dasar perancangan database, membuat aplikasi multimedia, desain interface, baik 

secara teori maupun contoh penerapannya secara nyata kedalam sebuah aplikasi 

multimedia. Studi literatur ini dilakukan dengan mempelajari buku-buku dan paper dari 

internet. 

1.6.2 Teknik Pengumpulan Data 

Untuk mendapatkan informasi dan data yang dibutuhkan dalam penelitian ini 

digunakan beberapa cara yaitu : 

1. Wawancara  

Wawancara dilakukan kepada pemilik bisnis restoran dan karyawan untuk 

mendapatkan data sekunder yang diperlukan. Data sekunder meliputi data 

mengenai aliran informasi yang terjadi di restoran, mengenai menu makanan dan 

minuman beserta dengan komposisi, dan fasilitas-fasilitas lain yang diperlukan 

oleh pihak restoran untuk ditampilkan dalam sistem digital restoran yang akan 

dibangun.  

Wawancara dengan pemilik restoran dilakukan untuk mendapatkan data 

mengenai aliran informasi restoran, dan menu-menu yang diinginkan pemilik 

bisnis restoran untuk ditampilkan dalam sistem digital restoran. Sedangkan 
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wawancara dengan karyawan dan pelayan restoran meliputi bagian kasir, dapur, 

pelayan dilakukan untuk mendapatkan data-data mengenai menu makanan dan 

minuman, dan prosedur pemesanan yang dilakukan order cunsumen. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi yang dilakukan penulis untuk menyusun Tugas Akhir ini 

meliputi dua jenis yaitu : 

a. Pengumpulan data-data mengenai menu makanan dan minuman berupa 

artikel, gambar, serta video. Data-data tersebut digunakan dalam tahap 

pembangunan sistem digital restoran. 

b. Pengumpulan data mengenai rekayasa perangkat lunak multimedia, 

pembuatan aplikasi multimedia, Dreamweaver CS5, Adobe photoshop 

CS3 dari buku-buku dan literatur dari internet. 

 

1.6.3 Metode Perancangan Sistem 

Dalam merancang sistem digital restoran perlu menggunakan pendekatan metode 

perancangan sistem. Metode perancangan yang dipakai adalah Interaktif Multimedia 

Sistem Of Design and Development (IMSDD). Interaktif Multimedia Sistem Of Design 

and Development mempunyai beberapa tahapan sebagai berikut : 

1. Analisa Kebutuhan Sistem 

Tahap ini sebanding dengan tahapan spesifikasi kebutuhan pada model Waterfall 

dan mengandung elemen-elemen Feasibility (kelayakan) dan pemilihan 

hardware seperti pada RMM model.  

2. Pertimbangan Desain 

Tujuan dari langkah ini adalah untuk mengembangkan secara jelas panduan 

tentang detail desain.  
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3. Implementasi 

Saat fitur desain telah ditentukan maka tahap implementasi dari sistem dimulai 

dengan menggunakan Multimedia Authoring Tools. 

4. Evaluasi 

Pada tahap ini sistem dievaluasi terhadap tujuan sebelumnya. 

 

1.7 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan yang dipilih penulis pada penelitian ini menggunakan 

pedekatan berorientasi objek.Alasan penggunaan pendekatan berorientasi objek dalam 

pengembangan perangkat lunak adalah, pertama scalability dimana sistem 

direpresentasikan menjadi objek-objek yang lebih mudah dipakai untuk menggambarkan 

sistem yang besar dan komplek karena menyerupai pemodelan pada dunia nyata. Kedua 

adalah dynamic modeling yaitu dapat dipakai untuk permodelan sistem secara dinamis, 

artinya perancang diagram tidak harus dibangun secara terurut seperti pada SDLC 

namun dapat dibuat dari diagram apa saja yang kemudian saling melengkapi. 

Pada tahap perancangan perangkat lunak ini menggunakan pendekatan objek. Pada 

pendekatan objek, implementasinya akan dituangkan dengan menggunakan Unified 

Modelling Language (UML) untuk memodelkan sistem ke dalam diagram. UML 

mempunyai komponen-komponen perancangan seperti use case, sequence diagram, 

class diagram dan lain sebagainya. Komponen-komponen yang berhubungan dengan 

UML akan dibahas pada bab landasan teori. 

 


