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ABSTRAK 

 

Irfan Dwi Setiawan. 201610225095. Perancangan E-Kantin Untuk 

Pemesanan Pada Kantin Ubhara Jaya 

Penelitian ini tentang pemesanan makanan dan minuman online di kantin 

ubhara jaya dengan tujuan untuk memudahkan pelanggan dalam memesanan dan 

meminimalisir kesalahan dalam input jumlah menu yang dipesan 

Pemesanan adalah suatu aktifitas yang dilakukan oleh pelanggan sebelum 

membeli. Untuk mewujudkan kepuasan pelanggan maka kantin harus 

mempunyai sebuah sistem pemesanan yang baik. E-Kantin hadir dengan sistem 

yang dirancang untuk memudahkan dalam pemesanan.  

Metode yang digunakan adalah metode waterfall. Aplikasi E-Kantin ini 

menjadi solusi dari permasalahan dalam pemesanan. Aplikasi ini mempunyai 

konsep dimana pelanggan akan melakukan pendaftaran pada web mobile yang 

telah diberikan oleh pihak kantin, sehingga pelanggan yang sudah melakukan 

pendaftaran akan bisa langsung melakukan pemesanan makanan dan minuman 

secara online. Pelanggan dapat memilih dalam melakukan pembayaran melalui 

transfer atau bayar di tempat sehingga dapat mempermudah pihak kantin dalam 

memproses pemesanan. 

 

Kata Kunci: Pemesanan, Waterfall 
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ABSTRACT 

 

Irfan Dwi Setiawan. 201610225095. Perancangan E-Kantin Untuk 

Pemesanan Pada Kantin Ubhara Jaya 

Ordering is an activity carried out by the customer before buying. To 

realize customer satisfaction, the canteen must have a good ordering system. E-

Canteen comes with a system designed to facilitate ordering. 

The method used is the waterfall method. This E-Canteen application is a 

solution to problems in ordering. This application has a concept where customers 

will register on the mobile web that has been provided by the canteen, so customers 

who have already registered will be able to directly order food and drinks online. 

Customers can choose to make payments by wire transfer or pay on the spot so that 

it makes it easier for the canteen to process an order. 

 

Keywords: Booking, Waterfall  
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