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BAB I. PENDAHULUAN

BAB I

PENDAHULUAN

1.1. LATAR BELAKANG MASALAH

Demikian pesatnya perkembangan Teknologi Informasi (TI) baik perangkat keras maupun lunaknya di dunia telah mendorong pergerakan dan perubahan perilaku kehidupan masyarakat dalam organisasi maupun perekonomian dalam suatu negara, tidak terkecuali Indonesia. 

Perkembangan teknologi internet pun juga mengalami kemajuan yang demikian pesatnya, perdagangan di atas teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan istilah eCommerce (electronic commerce) akhir-akhir ini telah semakin marak dengan munculnya jutaan perusahaan yang menawarkan dagangannya di atas web site. Hal ini memang diakui karena dengan adanya eCommerce, biaya operasional bisa dikurangi agar bisa bersaing dan berjuang dengan semakin banyaknya permintaan yang mengharuskan pelayanan yang cepat dan akurat. Perkembangan tersebut secara langsung maupun tidak langsung mempengaruhi sistem perdagangan, transaksi, dan peredaran uang.

eGastronomy adalah salah satu bentuk eCommerce yang memanfaatkan teknologi internet untuk memudahkan dan mengefektifkan proses yang diperlukan pada sebuah restoran. Interaktif antara pemesan makanan dan pelayan digantikan oleh interaktif antara pemesan makanan dengan sebuah komputer (komputer bagi pelanggan selanjutnya akan disebut komputer client). Namun fungsi komputer client di sini tidak hanya untuk menggantikan pelayan, lebih dari itu pelanggan dapat memilih bahasa pengantar yang disukai, melihat bentuk jadi dari makanan maupun minuman yang ditawarkan, mendengarkan lagu yang dapat dipilih sesuai selera sembari menunggu pesanan dan lain sebagainya. Komputer client ini akan terhubung dengan komputer server (bisa secara wireless maupun dengan kabel) yang bertugas untuk mengolah sistem menu dan sistem pembayaran.
Dengan berkembangnya open source software (Linux dan distribusinya) yang menyediakan source code-nya secara terbuka memungkinkan pengguna komputer memakainya tanpa perlu membayar lisensi penggunaan yang terlalu mahal kepada pemegang hak ciptanya. Sehingga pengembangan perangkat lunak jenis open source ini dapat memberi kontribusi lebih besar dalam hal pemanfaatan TI yang lebih efisien dan efektif.

Atas dasar hal tersebut, maka sangatlah tepat apabila pemesanan makanan di restoran-restoran yang selama ini masih dilakukan dengan cara konvensional beralih ke sistem eGastronomy dengan menggunakan perangkat lunak (software) yang bersifat open source.
1.2. POKOK MASALAH 

Pokok masalah yang menjadi alasan agar digunakannya eGastronomy sebagai pengolahan database manajemen pada restoran-restoran, adalah karena perkembangan software yang bersifat open source sudah sedemikian pesatnya sehingga penggunaan open source software sangat menguntungkan jika dipakai dalam pembuatan aplikasi-aplikasi berbasis web (dalam hal ini PHP 3.0 dan MySQL yang berjalan di atas sistem operasi Linux), karena hanya memerlukan sumber daya hardware yang relatif rendah spesifikasinya, serta dukungan technical support yang baik dengan biaya murah bahkan gratis.

Dengan menggunakan teknologi eGastronomy akan meningkatkan efisiensi dan efektifitas dalam pengelolaan manajemen restoran di antaranya pelanggan dapat memilih bahasa pengantar yang disukai, informasi tentang makanan / minuman yang disediakan bisa langsung didapatkan pengunjung (dalam bentuk gambar), sembari menunggu pesanan pengunjung bisa melihat iklan yang paling aktual sambil mendengarkan lagu yang dapat dipilih sesuai selera, serta mampu mengolah sistem menu makanan dan sistem pembayaran.
1.3. BATASAN MASALAH

Dalam hal ini pemesanan makanan bisa dari dalam dan luar restoran, namun mengingat luasnya permasalahan yang ada, maka yang dibahas hanyalah konsep dan implementasinya untuk pemesanan di dalam restoran, sedangkan untuk user dari luar restoran hanya sebatas registrasi saja yang meliputi :

1. Pengolahan sistem menu dengan harganya.

2. Pengolahan sistem komputer client.
3. Sistem pemanggilan pelayan.
4. Sistem pembayaran kas berbasis bon dengan GUI untuk memudahkan pengoperasian
5. Pengeluaran bon dengan printer.

Komputer client akan terhubung dengan komputer server secara wireless maupun dengan kabel. Teknologi yang digunakan adalah teknologi internet (dalam hal ini tepatnya intranet, karena masih lokal/menggunakan LAN), tetapi yang lokal hanyalah jaringan fisiknya, sedangkan teknologinya menggunakan internet.

1.4. METODE PENGUMPULAN DATA

Cara-cara yang digunakan untuk pengumpulan data dan informasi yang mendukung kelengkapan serta kelancaran dalam penyelesaian skripsi yang berjudul “KONSEP DAN IMPLEMENTASI e-GASTRONOMY (Pemesanan Makanan Menggunakan Teknologi Internet)” antara lain :

1. Melakukan survei terhadap beberapa restoran di Indonesia yang masih menggunakan sistem konvensional. Hal ini dimaksudkan agar sistem yang diperoleh dapat lebih sempurna dan menghindari munculnya keluhan-keluhan dari pemakai.

2. Membaca pustaka yang berkaitan dengan gastronomi, seperti buku pedoman dan referensi lainnya dari internet. Hal ini sangat membantu dalam perancangan sistem yang akan digunakan.

3. Dengan membandingkan bentuk-bentuk laporan pada perguruan tinggi lain maka diharapkan dapat diperoleh laporan yang lebih baik.

1.5. SISTEMATIKA PEMBUATAN SKRIPSI

Adapun sistematika dari skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB I.  
PENDAHULUAN 

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang dari masalah, pokok masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan skripsi ini.

BAB II.
LANDASAN TEORI

Dalam bab ini dijelaskan secara singkat mengenai bahasa pemrograman yang dipakai dalam pembuatan skripsi serta konsep dasar yang mendukung dalam perancangan sistem.

BAB III. PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini diuraikan tentang gambaran sistem berkaitan dengan aplikasi yang akan dibuat, penjelasan sistem, diagram sistem, diagram arus data, serta perancangan masukan dan keluaran.

BAB IV.
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Disini dijelaskan mengenai cara-cara pemakaian aplikasi yang dibuat serta analisa mengenai hasil yang diperoleh.

BAB V.
PENUTUP

Berisi uraian mengenai saran yang diberikan kepada pembaca tentang hal-hal yang perlu dikembangkan lagi dari sistem ini, serta kesimpulan dari pengerjaan sistem aplikasi ini.

BAB II. LANDASAN TEORI
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