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ABSTRAK

Di era digital yang terus berkembang, akses
masyarakat terhadap internet semakin luas dan mudah.
Efisiensi teknologi menciptakan pola hidup yang kurang
sehat, di mana masyarakat cenderung malas berolahraga
dan mengonsumsi makanan tidak sehat. Kondisi ini
menimbulkan isu kesehatan yang signifikan. Sebagai
solusi, dikembangkan website katering makanan sehat
yang memudahkan masyarakat dalam mengakses,
memesan, dan membayar makanan sehat. Karyawan juga
dimudahkan dalam pengelolaan menu dan pesanan serta
dapat meminimalkan kesalahan kerja. Sistem ini
dikembangkan menggunakan pendekatan Agile Software
Development dengan metode Scrum, yang mendukung
proses pengembangan perangkat lunak secara iteratif
dan kolaboratif. Website dibangun dengan HTML, CSS,
JavaScript, Node.js, serta menggunakan framework
Bootstrap dan React JS. PostgreSQL digunakan sebagai
basis data, dan pengujian dilakukan dengan metode
blackbox testing. Deployment dilakukan melalui platform
DigitalOcean. Hasil dari pengembangan ini adalah
sebuah website yang berfungsi dengan baik dan
diharapkan dapat menjadi solusi bagi permasalahan pola
hidup tidak sehat di masyarakat.
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1. Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Di era digital yang terus berkembang, akses
masyarakat terhadap internet semakin luas dan mudah.
Berdasarkan data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII), jumlah pengguna internet di
Indonesia pada tahun 2024 telah mencapai 221.563.479
jiwa dari total populasi 278.696.200 jiwa pada tahun
2023. Mayoritas dari pengguna internet di Indonesia
berasal dari Generasi Z (kelahiran 1997-2012) sebesar
34,40%, disusul oleh Generasi Milenial (kelahiran 1981—
1996) sebesar 30,62% [1]. Perkembangan era digital ini
tentunya bisa menjadi hal yang positif serta negatif. Di

satu sisi, kehidupan masyarakat sehari-hari hingga
pekerjaan menjadi jauh lebih mudah dan efisien jika
dibandingkan dengan era sebelum adanya internet [2].
Namun dengan adanya efisiensi ini, menyebabkan pola
hidup masyarakat yang menurun mulai dari malas untuk
beraktivitas seperti olahraga hingga memakan makanan
yang tidak sehat karena cenderung untuk memesan
makanan secara online [3].

Diketahui bahwa pola hidup yang tidak sechat
merupakan faktor utama dari penyakit kardiovaskular
sehingga jika pola hidup tidak sehat dibiarkan terus
menerus akan menimbulkan bahaya kesehatan bagi
masyarakat [4]. Di tengah masalah ini, media sosial dan
platform digital lainnya justru menjadi sarana efektif
dalam meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap
pentingnya hidup sehat [5]. Salah satu pendekatan yang
dapat dipilih adalah melalui layanan katering sehat
berbasis teknologi. Inovasi ini memberikan solusi praktis
bagi masyarakat yang ingin menjaga pola makan sehat
namun memiliki keterbatasan waktu dan pengetahuan
dalam menyusun menu bergizi [6]. Melalui website
katering sehat, pengguna dapat dengan mudah memilih
dan memesan makanan yang sesuai dengan kebutuhan
nutrisi mereka, serta mengakses berbagai fitur tambahan
seperti artikel kesehatan dan layanan konsultasi gizi.

Pengembangan website katering sehat ini tidak hanya
ditujukan untuk menyediakan layanan pemesanan
makanan, tetapi juga untuk menjadi platform edukatif dan
interaktif yang mendukung konsistensi masyarakat dalam
menjalani gaya hidup sehat. Dengan memperhatikan
aspek efisiensi sistem, antarmuka pengguna yang ramah,
serta personalisasi menu berdasarkan profil kesehatan,
platform ini diharapkan mampu memberikan pengalaman
yang optimal bagi pengguna.

1.2 Batasan
Dalam perancangan dan pembuatan sistem ini,

terdapat beberapa batasan yang mencangkup hal-hal

berikut :

1. Sistem ini dirancang untuk  digunakan oleh
pelanggan dan karyawan (admin) dari katering.

2. Sistem dirancang berbasis web yang dapat diakses
oleh pelanggan secara bebas dan karyawan dengan
akun khusus.
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3. Pengembangan sistem pembayaran menggunakan
midtrans namun karena belum terdapat perusahaan
resmi maka hanya dapat melakukan simulasi
pembayaran.

1.3 Tujuan dan Manfaat
1.3.1  Tujuan

1. Menyediakan platform berbasis website yang
mempermudah masyarakat dalam memilih dan
memesan makanan sehat di daerah Jakarta sesuai
kebutuhan gizi masing-masing.

2. Memberikan solusi praktis bagi mereka yang
memiliki aktivitas padat namun tetap ingin
menjaga pola makan yang baik.

3. Menyediakan berbagai informasi seputar
kesehatan dan gizi melalui fitur tambahan seperti
artikel dan layanan konsultasi singkat.

1.3.2  Manfaat

1. Kemudahan akses ke makanan bergizi
masyarakat dapat dengan mudah memilih dan
memesan makanan sehat hanya melalui
perangkat digital tanpa harus menyiapkan
sendiri di rumah.

2. Menu yang disesuaikan dengan kebutuhan :
platform ini memberikan rekomendasi menu
yang relevan dengan kondisi dan kebutuhan
masing-masing pengguna.

3. Menghemat waktu dan energi : solusi yang tepat
bagi masyarakat sibuk yang ingin tetap
menjalani pola hidup sehat tanpa harus
mengorbankan waktu.

2. Metode Penelitian

2.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Pengembangan sistem penelitian ini menerapkan
pendekatan Agile Sofiware Development dengan metode
Scrum. Pendekatan Aglie dipilih karena mampu
mendukung proses pengembangan perangkat lunak secara
iteratif ~dan inkremental, yang memungkinkan
penyelesaian kebutuhan sistem dalam bagian-bagian kecil
serta lebih mudah beradaptasi terhadap perubahan yang
terjadi selama siklus pengembangan [7]. Metode Scrum
dipilih karena mendorong kolaborasi antar anggota tim,
memberikan fleksibilitas terhadap dinamika kebutuhan
pengguna, serta meningkatkan efektivitas manajemen
waktu melalui pembagian tugas dalam bentuk sprint.

Setiap sprint berfokus pada pengembangan fitur
tertentu dan diselesaikan dalam waktu tertentu. Di akhir
setiap sprint, dilakukan evaluasi dan refleksi untuk
memastikan  kesesuaian = pengembangan  dengan
kebutuhan pengguna, serta menjaga kualitas sistem secara
berkelanjutan.

2.2 Alat dan Teknologi yang Digunakan

Proses pengembangan sistem memerlukan berbagai
alat dan teknologi yang digunakan dalam tahap
perancangan, implementasi,  pengujuan, hingga
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deployment. Adapun alat dan teknologi yang digunakan
ditampilkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Alat dan teknologi yang digunakan

Komponen Teknologi/Alat
Front-end HTML, CSS, JavaScript,
Bootstrap, React Js
Back-end Node.js
Database PostgreSQL
Ul/UX Design Figma
Project JIRA
Management
Testing Blackbox testing
Deployment Digital Ocean

React]S digunakan untuk membangun antarmuka
pengguna yang interaktif dan responsif. Node.js dipilih
untuk runtime environment karena sifatnya yang ringan
dan efisien dalam menangani permintaan server.
PostgreSQL digunakan sebagai sistem manajemen basis
data relasional untuk menyimpan dan mengelola data
dengan struktur yang kompleks. Desain antarmuka
dirancang menggunakan Figma, sementara pengujian
sistem dilakukan secara manual dengan metode black-box
testing, yang berfokus pada validasi fungsionalitas sistem
dan interaksi pengguna. Proses deployment sistem
dilakukan menggunakan layanan DigitalOcean.

2.3 Manajemen Proyek

Manajemen proyek dilakukan dengan pendekatan
Scrum framework, yang membagi proses pengembangan
ke dalam beberapa sprint mingguan dengan target dan
deliverable yang jelas. Tim pengembangan terdiri atas dua
peran utama, yaitu:

1.  Ul/UX Designer, yang bertanggung jawab terhadap
desain visual dan pengalaman pengguna.

2. Developer, yang bertugas melakukan implementasi
fitur, integrasi sistem, pengujian, serta deployment.
Kriteria kesiapan fitur ditentutkan berdasarkan

Definition of Ready (DoR), yang mencakup kejelasan user
story, tujuan pengembangan, kriteria penerimaan,
prioritas, estimasi waktu, serta ketergantungan antar tugas
(dependency). Sedangkan keberhasilan pengembangan
fitur dievaluasi berdasarkan Definiton of Done (DoD),
yaitu fitur dinyatakan selesai jika telah memenuhi
spesifikasi, berhasil diuji, ditinjau oleh tim, di-merge ke
main branch, dan siap untuk deploy ke lingkungan staging
atau produksi.

2.4 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memahami
kebutuhan pengguna dan menentukan fitur yang relevan
dalam pengembangan platform Thrive Meal. Metode
pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi
komparatif, wawancara, dan penyebaran kuesioner.

Observasi dilakukan terhadap beberapa website
sejenis yang bergerak di bidang layanan katering sehat ,
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seperti Yellow Fit Kitchen, Healthy Go, Kulina, dan
Gorry Gourmet. Observasi ini  bertujuan untuk
menganalisis alur sistem, fitur yang ditawarkan, serta
pendekatan layanan yang digunakan oleh platform-
platform tersebut.

Wawancara dilakukan dengan narasumber ahli,
yaitu Bapak Janson Hendryli, S.Kom, M.Kom., dosen
Program  Studi Teknik Informatika  Universitas
Tarumanagara, pada tanggal 12 Maret 2025. Wawancara
ini bertujuan untuk memperoleh masukan teknis dan
pandangan profesional terkait pengembangan sistem
berbasis web. Sebagai pelengkap, disebarkan kuesioner
kepada calon pengguna potensial melalui platform
Google Form. Kuesioner ini bertujuan untuk menggali
preferensi serta ekspetasi pengguna terhadap layanan
katering sehat berbasis web, yang akan dijadikan acuan
dalam perancangan fitur dan antarmuka sistem.

3. Hasil dan Pembahasan

Dalam perancangan website katering makanan sehat,
penulis menggunakan Unified Modeling Language
(UML) sebagai alat bantu dalam proses pemodelan dan
dokumentasi sistem. Diagram UML yang digunakan
meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence
Diagram, dan Class Diagram. UML digunakan sebagai
standar pemodelan sistem berbasis objek yang membantu
menggambarkan suatu rancangan sistem secara jelas dan
terstruktur. Dengan penerapan UML, pengembangan
sistem dapat digambarkan dengan jelas dan sistematis,
sehingga mempermudah proses analisis, perancangan,
hingga pengembangan aplikasi berbasis web di dunia
nyata [8].

Gambar 1 Use Case Diagram

Use Case Diagram berfungsi sebagai gambaran awal
sistem yang memperlihatkan interaksi antara pengguna
dengan fitur utama melalui standar notasi UML. Diagram
ini digunakan untuk memetakan skenario penggunaan dan
peran pengguna dalam sistem [9].

Gambar 1 memperlihatkan use case diagram sistem
pemesanan dan manajemen katering sehat Thrive Meal.
Diagram ini melibatkan dua aktor utama, yakni user dan
admin. User dapat melakukan pemesanan, memilih paket
katering dan metode pembayaran, melakukan transaksi,

serta mengakses informasi melalui fitur FAQ atau layanan
costumer service. Di sisi lain, admin berperan dalam
mengelola dan memantau semua pesanan yang masuk dan
juga mengelola manajemen katering.

Seatem

Gambar 2 Acitivity Diagram Order

Pada Gambar 2, menampilkan activity diagram alur
pemesanan oleh user. Activity diagram merupakan salah
satu diagram UML yang menggambarkan alur aktivitas
dan keputusan dalam proses yang terjadi di suatu
sistem{3}- Diagram ini menggambarkan langkah interaksi
user dengan sistem saat melakukan pemesanan. Proses
dimulai ketika user menelusuri menu, memilih jenis paket,
lalu mengisi data diri. Setelah itu, sistem akan memproses
dan memeriksa kelengkapan data. Jika data lengkap,
pesanan di proses, jika tidak maka pesanan tidak akan di
proses lebih lanjut.

User System

Choose Payment
Method Payment Processed
Payment failed
Order Rejected

Gambar 3 Activity Diagram Payment

Gambar 3 ditampilkan activity diagram dari proses
payment atau pembayaran. User akan memilih metode
pembayaran yang tersedia, kemudian sistem akan
memproses transaksi. Jika pembayaran gagal pesanan
tidak akan di proses, jika berhasil pesanan diproses
dengan status sukses.
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Gambar 4 Sequence Diagram Admin Side

Gambar 4 memperlihatkan alur dari sequence
diagram, yaitu diagram UML yang menggambarkan
urutan interaksi antar objek dalam sistem berdasarkan
waktu. Dalam diagram ini admin merupakan aktor utama.
Dimana aktivitas admin dimulai dari melakukan fetch
order terbaru, lalu admin dapat melakukan penugasan
terhadap branch dan driver terhadap order, selain itu
admin dapat membuka data lengkap dari driver yang
terdaftar, serta dapat memperbarui data menu.

Setiap tindakan admin diikuti dengan validasi, fetch data,
juga pemberian respons oleh sistem, baik berupa
konfirmasi sukses maupun pesan error.

Gambar 5 Class Diagram

Gambar 5 menunjukan class diagram untuk sistem
pemesanan pada website katering Thrive Meal. Class
Diagram adalah diagram struktur statis dalam UML yang
menampilkan kelas dalam sistem, atribut, metode serta
relasi antar kelas. Class diagram berfungsi sebagai
kerangka kerja yang jelas dan sistematis untuk
memudahkan pengembang memahami desain program
secara menyeluruh [10].

Tabel 2 Entity Relationship

Entity | Multi Relation Multi Entity
plicity ship plicity
User 1.* Melakukan 1.* Order
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Order 1..1 Diproses 1..1 Paymen
oleh t
Order | 1.x | Dikelola by b fgmin
oleh
Admin 1.1 Mengelola 1.* Menu
Admin 1.1 Mengelola 1.* Branch
Branch 1..1 Memiliki 1.* Driver
Article | 1.1 Dibaca 1.1 | User
oleh
Order 1.* Berisi 1.*% Menu

Tabel 2 menampilkan hubungan antara entitas yang
terdapat dalam sistem pemesanan dan pengelolaan
pesanan website katering Thrive Meal. Dengan
menggunakan desain database conceptual yang
digunakan untuk merancang struktur data secara
terorganisir. Hal ini menjadi dasar pengembangan sistem
agar data yang diolah sesuai dengan kebutuhan aplikasi.
Hubungan antara entitas ini dapat divisulisasikan dengan
diagram ER seperti pada Gambar 6.

Driver

1

driverld int NOT NULL "
[ Wenu | Period |
{ e n NOT HULL | pariodd et NOT NuujL
E
Paciage
i1 [
——
]
has >
Gambar 6 ER Diagram

User interface merupakan tampilan visual dari sistem
yang menjadi perantara interaksi antara pengguna dan
aplikasi yang dirancang untuk mempermudah akses
terhadap fitur dan layanan sistem [11]. Pada sistem
pemesanan dan pengelolaan website katering ini, desain
interface digunakan untuk menampilkan halaman
pemesanan, manajemen data, hingga proses transaksi
dengan tampilan yang mudah dipahami pengguna.

Thrive Meal - Sajian Sehat, Hidup Lebih Berkembang.

Our Diet Programs

Gambar 7 User Interface Home Page
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Gambar 7 menampilkan halaman dari home yang
menunjukan nilai utama layanan, yaitu mendorong hidup
sehat untuk hidup yang lebih fit. Halaman ini
menampilkan beberapa program yang disediakan di
katering. Selain itu juga menunjukan mengapa harus
memilih catering Thrive Meal sebagai catering pilihan. Di
halaman ini disediakan button yang akan langsung
membuka form order.

FORM ORDER THRIVE MEAL

Gambar 8 User Interface Form Order Page
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‘Choose within 2359:65

asen BCA virtual account

Gopay/Gopay Later

O » w=

Virtual account

Credit/debit card
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Shopeepay/spayLater

B = wm

Gambar 9 User Interface Payment Page

Pada Gambar 8 merupakan tampilan dari form order
yang berisikan field yang ditujukan untuk mengisi data
lengkap oleh pengguna, di form order ini customer akan
memilih tipe paket dan durasi berlangganan. Setelah
menyelasaikan pengisian maka pengguna akan diarahkan
ke halaman payment atau pembayaran yang ditampilkan
di Gambar 9 yang di integrasi menggunakan payment
gateway Midtrans Sandbox.

b4

OATMEAL WITH LENTIL SOUP

CHIA SEEDS AND SALAD WITH WITH WHOLE-

MIXED BERRIES OLIVE OIL GRAIN CRACKER
itspaiss DRESSING w

Day 1 Meal Plan

Day 2 Meal Plan

f&@ (&\ %; e

Gambar 10 User Interface Menu Page

Gambar 10 merupakan tampilan dari halaman menu
yang menampilkan beragam macam menu yang ditujukan
kepada pengguna untuk melakukan review terlebih
dahulu sebelum memutuskan untuk memesan katering
lebih lanjut.

Frequently Ask Question

What time does the delivery arrive? a

Gambar 11 User Interface FAQ Page

ARTICLE

Makan Enak Tanpa Takut Gemuk: Tips Diet Sehatyang  Emotional Eating: Ketika
Mudah Dilakukan

Gambar 12 User Interface Article Page

Pada Gambar 11 dan Gambar 12 merupakan
halaman yang ditujukan untuk pengguna di mana halaman
FAQ menyajikan daftar pertanyaan yang sering diajukan
beserta jawabannya seputar katering Thrive Meal,
sedangkan halaman Artikel berisi konten informatif
seputar tips diet dan pola makan sehat. Kedua halaman ini
bertujuan memberikan informasi tambahan kepada
pengguna dan meningkatkan pengetahuan mereka terkait
layanan dan gaya hidup sehat.

Login
Email address

>—

o o Password O]

thrive meal

Gambar 13 User Interface Login Page



Selain diterapkan pada user page, user interface juga
diterapkan pada admin dashboard pada website katering
Thrive Meal. Pada Gambar 13-menampitkan—halaman

g] | lin_dashl I admi bagai i :
selepri-dashbossd

menampilkan halaman login.

Welcome to Adm

in Dashboard

Ordor Bulanan Ordor Mingguan

Orders Menus Branches

Go to orders Gato Menu

Gambar 14 User Interface Dashboard Page

Gambar 14 menampilkan dashboard admin dengan
menyediakan grafik order dalam jangka waktu bulanan
dan mingguan. Selain itu, di halaman awal di admin
dashboard terdapat shortcut yang dapat memudahkan
admin dalam mengelola seluruh manajemen katering.

- MY DASHBOARD )

ORDER

v 3 Toter naserss0 pr—— saon owsa

Gambar 15 User Interface Order Page

Gambar 15 menunjukan halaman order, di mana
admin dapat mengelola order yang masuk. Pada halaman
ini terdapat fitur pencarian berdasarkan nama dan juga ID,
serta fungsi penugasan branch dan driver terhadap order
sesuai dengan lokasi pemesanan yang diterima.
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Gambar 16 User Interface Branch Page
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Gambar 17 User Interface Driver Page

Gambar 16 dan Gambar 17 menunjukan halaman
branch dan driver, dimana disini admin dapat melihat
seluruh daftar dari cabang yang ada serta daftar driver
yang ada. Admin juga dapat mengubah ataupun
menghapus daftar ini.

= MY DASHBOARD o)

EDIT MENU

Pick Pockage

weignt Maintenance Program

Type Acton

Omewt bayom o & centang Fenggan enot ereobron:

Gambar 18 User Interface Edit Menu Page

Gambar 18 menunjukan halaman untuk manajemen
menu dari katering. Sehingga admin dapat memilih paket
mana yang ingin diubah lalu bisa menambahkan menu
baru, mengubah, ataupun menghapus menu yang sudah
ada.



Jurnal llmu Komputer dan Sistem Informasi

= MY DASHBOARD '3

CHANGE PASSWORD

Change Password

Gambar 19 User Interface Change Password Page

Gambar 19 menunjukan halaman untuk mengubah
password dari admin jika dibutuhkan. Hanya perlu
memasukan password sebelumnya dan password
barunya.

4. Kesimpulan

Perancangan dan pengembangan website katering
sechat ini telah berhasil dilakukan dengan pendekatan
Agile menggunakan metode Scrum, yang terbukti mampu
meningkatkan efisiensi serta keteraturan dalam setiap
tahap pengembangan. Mulai dari perancangan alur kerja,
desain antarmuka pengguna (UI/UX), penulisan kode
program, testing, hingga deployment, seluruh proses
berjalan sesuai rencana dan menghasilkan sistem yang
fungsional.

Website ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif
untuk membantu masyarakat dalam meningkatkan pola
makan sehat dengan menyediakan layanan pemesanan
makanan bergizi yang praktis dan mudah diakses. Selain
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam memesan
katering dan pembayaran, sistem juga mendukung
karyawan (admin) dalam memantau pemesanan,
mengelola menu, serta menganalisis data pemesanan
melalui dashboard yang informatif.

Dengan demikian, website katering sehat ini tidak
hanya mendukung peningkatan kesadaran masyarakat
akan pentingnya pola makan sehat, tetapi juga
memberikan kontribusi nyata dalam mempermudah akses
masyarakat terhadap layanan katering makanan bergizi.
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