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ABSTRAK 

Bumbu Nyonya adalah brand catering yang menawarkan 

produk khas Indonesia dengan cita rasa rumahan. Untuk 

meningkatkan visibilitas dan kredibilitas, serta mengelola 

layanan catering yang semakin diminati, pengembangan sistem 

penjualan berbasis web menjadi langkah strategis. Website ini 

berfungsi sebagai platform penjualan sekaligus profil 

perusahaan, memberikan kontrol penuh atas informasi dan 

branding. Dalam proses pengembangan, metode Scrum dipilih 

untuk memastikan fleksibilitas. Perencaan dimulai dari 

wawancara dengan pemilik Bumbu Nyonya dan analisis 

platform yang ada untuk mengidentifikasi fitur-fitur yang 

diperlukan, yang kemudian disusun dalam product backlog. 

Tahapan pengembangan meliputi desain antarmuka pengguna 

yang responsif agar pengunjung dapat mengakses informasi 

dengan mudah. Frontend dibangun menggunakan HTML, 

CSS, dan JavaScript, sementara backend diintegrasikan dengan 

Laravel dan database MySQL. 
Kata Kunci 

catering, website, Scrum 

 
 

1. Pendahuluan 

Bumbu Nyonya merupakan brand yang menyajikan 

produk khas Indonesia dengan cita rasa rumahan, 

mengandalkan resep bumbu tradisional yang telah diwariskan 

dari generasi ke generasi. Dengan fokus pada kualitas produk 

dan harga yang terjangkau, brand ini telah berhasil meraih 

kepercayaan dari konsumen. Saat ini, produk Bumbu Nyonya 

dapat ditemukan di berbagai platform e-commerce seperti 

Shopee dan Tokopedia, serta layanan pesan antar seperti 

GoFood, GrabFood, dan ShopeeFood. Meski begitu, di luar 

platform tersebut, Bumbu Nyonya hanya mengandalkan 

Instagram untuk keperluan branding dan promosi, yang tentu 

saja membatasi jangkauan dan interaksi dengan pelanggan. 

E-commerce, atau perdagangan elektronik, merujuk pada 

penggunaan media digital dan internet untuk melakukan 

transaksi barang dan jasa [1]. Dengan e-commerce, penjual 

dapat menawarkan produk atau layanan mereka langsung 

kepada konsumen melalui platform online. Salah satu 

keuntungan utama bagi konsumen adalah kemudahan akses, 

efisiensi waktu, dan fleksibilitas untuk bertransaksi kapan saja 

dan di mana saja [2]. Di sisi penjual, e-commerce dapat 

membantu meningkatkan pendapatan, mengurangi biaya 

operasional dan pemeliharaan, serta memperkuat citra dan 

merek perusahaan.  

Di era digital, platform online semakin mengubah 

industri kuliner, termasuk dalam layanan catering. 

Konsumen lebih suka memesan makanan secara online 

karena kenyamanan dan fleksibilitas yang ditawarkan. 

Mereka dapat memesan kapan saja dan di mana saja, serta 

menikmati proses pemesanan dan pengantaran yang praktis 

dan efisien [3].Tren ini sangat terasa di wilayah perkotaan 

seperti Jabodetabek, di mana pelanggan mencari 

pengalaman kuliner yang praktis namun tetap autentik [4]. 

Penelitian serupa menunjukkan bahwa 41% mahasiswa 

menggunakan aplikasi pesan antar makanan dengan 

frekuensi tinggi (9–14 kali per minggu), sementara 33% 

menggunakannya dengan frekuensi sedang (5–7 kali per 

minggu), dan 27% menggunakannya dengan frekuensi 

rendah (2–3 kali per minggu) [5]. 

Melihat tren ini, pengembangan situs web untuk Bumbu 

Nyonya bertujuan tidak hanya untuk mempermudah 

konsumen, tetapi juga untuk mengikuti ekspektasi pasar 

yang terus berkembang terhadap kemudahan pemesanan 

digital. Aplikasi penjualan online Bumbu Nyonya akan 

menampilkan semua data produk dan paket yang 

ditawarkan. Pengelolaan website yang baik dengan 

membangun brand dan kualitas dalam website tersebut 

dapat mendorong kepercayaan konsumen dan 

meningkatkan minat beli di dalam toko online [6].  

 

Beberapa penelitian menjadi referensi dalam pengerjaan 

ini, termasuk penelitian Anthony tentang perancangan 

sistem penjualan furniture pada UD Usaha Jaya Mandiri 

berbasis website [7]. Dalam penelitiannya, ia menggunakan 

metodologi SDLC dan mengembangkan website dengan 

PHP serta database MySQL. Website yang dihasilkan fokus 

pada penjualan dan menyajikan laporan penjualan serta 

pesanan. Sebagai perbandingan, sistem penjualan berbasis 

web untuk Bumbu Nyonya akan dibangun menggunakan 

HTML, CSS, JavaScript, dan framework Laravel, yang 

menawarkan fleksibilitas dan kinerja lebih baik untuk 

aplikasi web modern. 

 
Kevin S. melakukan penelitian tentang perancangan 

aplikasi pemesanan berbasis website untuk sebuah kedai 

kopi menggunakan metode waterfall [8]. Aplikasi ini  
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dibangun dengan framework Nuxt.js dan database 

PostgreSQL, dirancang untuk memungkinkan pelanggan 

melakukan pemesanan langsung (dine-in) serta mencatat 

laporan penjualan. Selain perbedaan dalam framework dan 

metode pengembangan, ada juga perbedaan dalam metode 

pembayaran. Sistem yang dikembangkan Kevin 

menggunakan metode pembayaran standar, sementara 

sistem penjualan berbasis web untuk Bumbu Nyonya akan 

mengintegrasikan pembayaran melalui payment gateway 

(midtrans) khusus dalam website. 

 

Adrian meneliti sistem inventori dan penjualan berbasis 

web dan mobile untuk sebuah toko gadget menggunakan 

metode SDLC dan bahasa pemrograman PHP [9]. Penelitian 

ini menghasilkan aplikasi yang mendukung penjualan dan 

pengelolaan inventori. Perbedaan utama dengan sistem 

penjualan berbasis web untuk Bumbu Nyonya terletak pada 

fokus penelitian; Adrian lebih menekankan penghitungan 

stok dengan metode seperti moving average dan safety stock, 

sedangkan website Bumbu Nyonya akan lebih berfokus pada 

penyebaran informasi, penjualan, dan kustomisasi menu 

makanan. 

 

2. Metodologi 

 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode Scrum. Scrum adalah kerangka kerja yang sangat 

efektif untuk pengembangan situs web dan perangkat lunak 

berbasis Agile. Keunggulan Scrum terletak pada fleksibilitas 

dan efisiensinya dalam menghadapi perubahan kebutuhan 

[10]. Dengan pendekatan iteratif, Scrum memungkinkan tim 

untuk terus memperbaiki dan menyesuaikan produk 

berdasarkan umpan balik yang diterima [11]. Berikut 

merupakan tahapan-tahapan Scrum 

 

Gambar 1. Metodologi Scrum [12] 
 

1. Planning 

Planning adalah langkah awal dalam pengembangan 

sistem, di mana analisis kebutuhan pengguna dilakukan 

untuk merumuskan fitur-fitur yang diperlukan. Pada 

tahap ini, juga disusun product backlog yang mencakup 

semua fitur yang diidentifikasi, dengan prioritas yang 

ditetapkan untuk memastikan pengembangan 

berlangsung terarah dan efisien. 

 
2. Sprint Planning 

Sprint planning akan berisikan pembuatan timeline 

mengenai pengembangan sistem maupun aplikasi yang 

nantinya akan dibagi menjadi beberapa Sprint dan akan 

disesuaikan dengan prioritas dan kebutuhan yang lebih 

mendesak 

3. Iterative and Incremental Development 

Iterative and Incremental Development adalah 

pendekatan dalam sprint di mana aplikasi 

dikembangkan secara bertahap, memungkinkan 

perbaikan terus-menerus berdasarkan umpan balik. 

Setiap iterasi mewakili bagian kecil dari produk akhir. 

 

4. Testing and Evaluation 

Selama tahap Testing and Evaluation, fitur-fitur dasar 

aplikasi akan diuji untuk memastikan semua berfungsi 

dengan baik. Selain itu, pengalaman pengguna juga akan 

dievaluasi untuk memastikan antarmuka aplikasi mudah 

digunakan. 

 

5. Release and Deployment 

  Tahap akhir dalam metode ini adalah Release dan 

Deployment. Pada tahap ini, peluncuran sistem akan 

dilakukan setelah semua komponen siap, dilanjutkan 

dengan deployment ke server produksi dan memastikan 

semua fungsi berjalan lancar di lingkungan live. 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Pengumpulan Kebutuhan dan Analisis 

Tahap ini diawali dengan wawancara bersama pihak 

Bumbu Nyonya untuk menentukan fitur-fitur yang akan 

dikembangkan dalam aplikasi penjualan online. Dalam 

wawancara tersebut, pemilik juga mengungkapkan kendala 

yang dihadapi serta harapan mereka terhadap aplikasi ini. 

Hasil dari wawancara menjadi dasar dalam pengembangan 

sistem. 

Dari wawancara tersebut, diketahui kebutuhan utama 

Bumbu Nyonya. Dalam aplikasi penjualan, pengunjung 

hanya bisa melihat informasi produk dan memiliki opsi 

untuk mendaftar akun. Setelah registrasi, mereka menjadi 

pelanggan yang dapat mengakses semua informasi produk, 

serta melakukan login dan logout. Pelanggan juga dapat 

memesan layanan catering serta menambahkan produk ke 

keranjang. Setelah item masuk ke keranjang, pelanggan 

dapat melakukan checkout pesanan dan melihat riwayat 

serta detail pesanan sebelumnya. 

3.2 System and Software Design 

 
Use case diagram adalah diagram UML yang 

menggambarkan fungsionalitas suatu sistem secara grafis. 

Diagram ini mencapai tujuan tersebut dengan menjelaskan 

aktor, use case, dan hubungan di antara keduanya dalam 

sistem [13]. Use case diagram untuk aplikasi penjualan 

online Bumbu Nyonya melibatkan dua aktor utama, yaitu 

pengguna dan pelanggan. Pengguna hanya memiliki akses 

untuk melihat informasi seperti detail produk dan artikel. 

Sementara itu, pelanggan, yang sudah melakukan registrasi, 

dapat mengakses fitur tambahan seperti menambahkan 

produk ke keranjang (add to cart) dan melakukan checkout. 

Gambaran lengkap use case diagram ini dapat dilihat pada 

Gambar 2. 
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 Gambar 2. Use Case Diagram 

 

Dalam perancangan aplikasi penjualan online Bumbu 

Nyonya, dilakukan analisis kebutuhan data yang kemudian 

direpresentasikan dalam bentuk diagram. Conceptual 

Database Design dipandang sebagai pemodelan entitas, 

atribut, dan hubungan. Model data yang digunakan untuk 

Conceptual Database Design adalah model Entity 

Relationship (ER) [14]. Conceptual Database Design ini 

menggunakan notasi crow's foot untuk menggambarkan 

hubungan antar entitas yang dapat dilihat pada Gambar 3. 
 

 

Gambar 3. Conceptual Database Design 

 
3.3 Wireframe 

 
Wireframe adalah kerangka dasar yang digunakan untuk 

merancang struktur antarmuka website atau aplikasi 

sebelum tahap desain dan pengembangan detail [15]. 

Fungsinya adalah menyusun hierarki informasi agar tata 

letak elemen dan konten dapat direncanakan dengan baik, 

sesuai dengan tujuan penyampaian informasi kepada 

pengguna. Biasanya, wireframe menggunakan garis dan 

kotak sederhana untuk menunjukkan posisi elemen utama. 

Wireframe terkait tampilan Our Products dapat dilihat pada 

Gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Wireframe Our Products 

 

3.4 Tampilan Aplikasi 

 

1. Menu Homepage 

Homepage website Bumbu Nyonya dirancang untuk 

memberikan kesan menarik dan ramah bagi pengguna, 

dengan menampilkan produk unggulan dan informasi 

singkat tentang brand. Bagian utama halaman berisi 

banner promosi, daftar produk populer, dan tautan ke 

berbagai artikel yang informatif. Tampilan ini 

mengutamakan kemudahan navigasi dan akses cepat ke 

fitur utama, sehingga pengguna dapat langsung melihat 

produk dan informasi terkait Bumbu Nyonya dengan 

mudah. Tampilan akhir dari Homepage dapat dilihat 

pada Gambar 5. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Tampilan Homepage 
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2. Menu Our Products 

Our Products menampilkan berbagai kategori dari 

produk-produk yang ada pada Bumbu Nyonya. 

Pengguna juga dapat melakukan pencarian yang 

nantinya akan memudahkan dalam melihat produk yang 

diinginkan. Tampilan akhir dari Our Products dapat 

dilihat pada Gambar 6. 

 
 

Gambar 6. Tampilan Homepage 

 

3. Menu Product Detail 

Product Detail menampilkan detail dari sebuah produk 

yang tersedia. Produk terkait juga akan ditampilkan dan 

direkomendarikan kepada pengguna, Dari halaman 

Product Detail pengguna juga dapat beralih ke menu 

catering order Tampilan akhir dari Our Products dapat 

dilihat pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Tampilan Product Detail 
 

4. Menu Catering Order 

Catering Order akan menampilkan pilihan tanggal 

beserta jadwal terkait pengiriman makanan. Pengguna 

dapat memilih lebih dari satu waktu dalam sehari 

ataupun melakukan pemesanan langsung untuk 

beberapa hari dengan minimal pembelian. Tampilan 

akhir dari Catering Order dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 8. Tampilan Catering Order 

5. Menu Cart 

Cart akan menampilkan catering order yang sudah kita 

buat. Cart akan menambah list catering order setiap 

kali pengguna membuat sebuah catering order baru. 

Pengguna juga dapat meilhat beberapa informasi 

pemesanan. Tampilan akhir dari Cart dapat dilihat 

pada Gambar 9. 

Gambar 9. Tampilan Cart 
 

6. Menu Checkout 

Checkout merupakan halaman yang harus dilewati 

untuk melakukan pembayaran. Disini pengguna dapat 

melihat detail pemesanan serta harus mengisi beberapa 

informasi terkait pengiriman. Perhitungan ongkos 

kirim juga akan dilakukan disini dan ditambahkan ke 

dalam total harga yang harus dibayarkan. Tampilan 

akhir dari Checkout dapat dilihat pada Gambar 10. 

 

 
Gambar 10. Tampilan Checkout 
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7. Menu Article 

Article akan menampilkan rincian artikel yang ada, 

pengguna juga dapat melihat detail artikel dan membaca 

artikel dengan lengkap. Tampilan akhir dari Article 

dapat dilihat pada Gambar 11. 

 
Gambar 11. Tampilan Article 

 

8. Menu Article Detail 

Article Detail merupakan halaman dimana pengguna 

dapat membaca artikel yang dipilih secara lengkap. 

Pengguna juga dapat mengambil berbagai informai dari 

artikel-artikel yang ada. Tampilan akhir dari Article 

Detail dapat dilihat pada Gambar 12. 

 
Gambar 12. Tampilan Article Detail 

 

9. Menu Transaction Detail 

Transaction Detail akan menampilkan rincian 

pemesanan yang dilakukan pengguna, mulai dari 

produk, jumlah, tanggal pengiriman, hingga status dari 

transaksi yang telah dilakukan. Tampilan akhir dari 

Catering Order dapat dilihat pada Gambar 13. 

 
 

 

 

 

Gambar 13. Tampilan Transaction Detail 
 

10. Menu Dashboard Admin 

Dashboard Admin akan menampilkan beberapa informasi 

mengenai keadaan bisnis. Mulai dari bagian atas yang akan 

menampilkan transaksi sesuai dengan status yang ada, 

sehingga mudah untuk dilakukan monitoring. Dashboard ini 

juga memungkinkan admin untuk melakukan penambahan 

serta perubahan terkait data produk maupun artikel. Status 

transaksi juga akan diubah oleh admin pada dashboard ini 

Tampilan akhir dari Dashboard Admin dapat dilihat pada 

Gambar 14. 

Gambar 14. Tampilan Dashboard Admin 

 

 

4. Kesimpulan 
 

Kesimpulan yang dapat diambil dari Desain dan 

Implementasi Aplikasi Penjualan Online untuk Bumbu Nyonya 

adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini mempermudah akses pelanggan ke produk 

Bumbu Nyonya dan memfasilitasi pesanan dengan 

antarmuka yang ramah pengguna. 

2. Website dapat membantu memperluas jangkauan pasar dan 

meningkatkan kredibilitas merek. 

3. Dashboard mempermudah pengelolaan produk, pesanan, 

dan konten untuk admin, serta meningkatkan kontrol 

operasional. 
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