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A. JUDUL PROGRAM 

“Menu Digital untuk Rumah Makan” 

 

B. LATAR BELAKANG MASALAH 

Saat ini perkembangan dunia kuliner semakin bermacam macam,semua kalangan 

menyukainya,  sehari   –  hari    banyak  orang  berbondong  –  bondong  memasuki area kuliner, 

misalnya mall,caffe,rumah makan,restoran,  dan  lain  –  lain.  Semua  itu hanya  untuk  memenuhi 

kebutuhan pangan  mereka. Sekarang ini, memanjakan lidah mereka dengan macam –  macam 

rasa makanan lezat  membuat mereka merasa  puas  dan tentunya harganya terjangkau  khususnya 

untuk anak sekolah.  

Namun prosedur dalam  sebuah tempat makan sekarang masih sangat sederhana dalam 

memberikan pilhan menu  dan sangat di takuti anak-anak  akan  harganya  mahal.  Alangkah  lebih  

menarik jika kita menyajikan sebuah menu dengan model yang lebih menarik lagi atau lebih  

modern  lagi.  Kita  bisa  membuat menu  kita  dengan  sebuah program,Konsumen cukup memilih 

menu pada program yang sudah di buat oleh server pada sebuah komputer.  

Oleh  karena itu kami akan merencanakan  sebuah menu  pemesanan untuk rumah makan  

dengan  sebuah  program.  Kami menyebutnya dengan  “ menu digital “ 

 

C. PERUMUSAN MASALAH 

Adapun perumusan masalah dari fakta-fakta yang di paparkan sebelumnya,adalah: 

a. Bagaimana mengembangkan sumberdaya manusia di bidang teknologi pembuatan program 

menu digital untuk rumah makan? 

b. Bagaimana alur pembuatan prgram menu digital untuk rumah makan. 

 

D. TUJUAN 

Adapun tujuan yang ingin di capai dalam program menu digital untuk rumah makan ini 

adalah: 

a. Dapat meningkatkan potensi sumber daya manusia di bidang teknologi program menu digital 

untuk rumah makan. 

b. Membuat algoritma program menu digital untuk rumah makan. 

 

E. LUARAN YANG DIHARAPKAN 

Dari  permasalahan  diatas  diharapkan  kita  dapat  membuat  program  sesuai yang di 

harapkan sehingga mudah di gunakan. 
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F. KEGUNAAN PROGRAM 

Sistem ini sangat berguna apabila diaplikasikan pada Rumah makan baik kota besar 

maupun pedesaan, sehingga dapat : 

a. Mengaplikasikan kemampuan dalam membuat sebuah program. 

b. Untuk memenuhi kebutuhan pangan konsumen 

c. Memudahkan konsumen dalam memilih menu yang di sukai  

d. Konsumen dapat mendapatkan pelayanan yang maksimal dengan adanya program ini.  

G. TINJAUAN PUSTAKA 

Menu Digital ini adalah suatu alat yang digunakan untuk menampung beberapa menu 

yang ada pada suatu rumah makan. Dengan berkembangya teknologi, di buat Menu digital. 

Sehingga alat ini menjadi kebutuhan yang pokok untuk sebuah rumah makan, selain itu juga untuk 

memudahkan konsumen untuk memilih menu pada program yang sudah di buat. 

H. METODE PELAKSANAAN 

a. Studi Pustaka 

Metode ini dilakukan dengan cara membaca dan mempelajari buku-buku serta mencari 

informasi dari internet yang berhubungan dengan pembuatan program ini. 

b. Metode Pelaksanaan Program 

Dalam perancangan program ini, penulis menerapkan beberapa metode, yaitu : 

1. Rancangan Konseptual 

Pada tahap ini, kami merancang alur program sesuai pemahaman konsep-konsep 

pemrograman untuk memecahkan masalah. Tahap ini didahului dengan identifikasi 

masalah yang dihadapi, kemudian membangun konsep/design program. Kemudian, 

dilakukan analisa algoritma pemrograman yang akan digunakan sesuai dengan konsep 

yang sudah dibangun. Selanjutnya kami membuat program tersebut dengan bebasis WEB. 

2. Uji Program 

Setelah program selesai dibangun, kami menguji program tersebut dengan melakukan 

simulasi. Membuat pemesanan beberapa menu makanan dengan menggunakan program 

ini.Disini kami baru menggunakan sampel 2 komputer, satu sebagai client dan satu 

sebagai server. Dalam komputer client kami isi menu yang pertama urutanya itu memilih 

meja, apabila ada gambar meja yang sudah merah,meja tersebut sudah di pesan maka 

pilih meja lain, setelah meja dipilih kluar menu makanan, lalu client milih menu sesuai 

selera kemudia pilih kirim server. Maka pilihan menu tersebut terkirim ke server. Dan 

menu siap di antar. 

3. Perbaikan  

Dalam tahap ini, kami melakukan perbaikan pada setiap masalah yang timbul setelah uji 

program. Masalah tersebut kami teliti dan dianalisa kembali untuk mendapatkan solusinya 
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I. JADWAL KEGIATAN 

No Nama Kegiatan Bulan I Bulan II Bulan III 

1 Persiapan 

 

   

2 Pelaksanaan 

 

   

3 Penyusunan Laporan 

Kegiatan PKM 

   

 

J. .RANCANGAN BIAYA 

Biaya habis pakai 

No Nama Barang Jumlah Harga Satuan Harga 

1. Seperangkat Komputer 2 Unit Rp. 1.700.000 Rp. 3.400.000 

2. Crimping tool 1 buah Rp. 500.000 Rp. 500.000 

3. Kabel UTP 2 meter Rp. 20.000 Rp. 40.000 

4. Lan Tester 1 buah Rp. 50.000 Rp. 50.000 

5. Conecter RJ 45  6 buah Rp. 1000 Rp. 6000 

  

 Biaya Penunjang 

6. LIstrik 3 bulan Rp. 100.000 Rp. 300.000 

 

Biaya Perjalanan 

7. Transportasi (4 orang) 3 bulan Rp. 200.000 Rp. 600.000 

  

Biaya Lain-lain 

8. Brosur 1 rim Rp. 250.000 Rp. 250.000 

 Subotal   Rp. 5.146.000 

 

K. DAFTAR PUSTAKA 

https://www.google.com/search?q=harga+komputer&oq=harga+komputer&aqs=chrome..69i57j0l

5.5859j0j1&sourceid=chrome&espvd=210&es_sm=93&ie=UTF-8 

https://www.google.com/search?q=perangkat+wifi&oq=perangkat+wifi&aqs=chrome.0.69i59j69i

57j69i60l2j69i65j69i61.2989j0j9&sourceid=chrome&espvd=210&es_sm=93&ie=UTF-8 

www.w3school.com 

Buku Diktat Pemrograman Bahasa C 

Buku Panduan Pemrograman Berbasis Web 

https://www.google.com/search?q=harga+komputer&oq=harga+komputer&aqs=chrome..69i57j0l5.5859j0j1&sourceid=chrome&espvd=210&es_sm=93&ie=UTF-8
https://www.google.com/search?q=harga+komputer&oq=harga+komputer&aqs=chrome..69i57j0l5.5859j0j1&sourceid=chrome&espvd=210&es_sm=93&ie=UTF-8
https://www.google.com/search?q=perangkat+wifi&oq=perangkat+wifi&aqs=chrome.0.69i59j69i57j69i60l2j69i65j69i61.2989j0j9&sourceid=chrome&espvd=210&es_sm=93&ie=UTF-8
https://www.google.com/search?q=perangkat+wifi&oq=perangkat+wifi&aqs=chrome.0.69i59j69i57j69i60l2j69i65j69i61.2989j0j9&sourceid=chrome&espvd=210&es_sm=93&ie=UTF-8
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