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Abstrak

IiImu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin pesat perkembangannya dan menjadi aspek yang sangat penting bagi kehidupan
bermasyarakat. Kota Lamongan adalah salah satu kota yang ada di Jawa Timur dengan berbagai macam Industri Kreatif yang
tersebar. Salah satu Industri Kreatif yang sedang digemari masyarakat adalah Industri F&B. Dalam penelitian ini, F&B yang
dipilih adalah Warung Soto Lamongan Setelah dilakukan penelitian, ditemukan beberapa permasalahan yang timbul karena
pelayanan dalam hal pemesanan dan pembayaran pada Warung Soto ini masih konvensional sehingga kurang maksimal dan
menimbulkan antrian yang memakan waktu. Hal yang sama juga berlaku untuk proses pembayaran, promosi, dan hingga
pembukuannya. Penerapan teknologi yang paling umum dan mudah digunakan adalah cloud computing, karena teknologi ini
mudah digunakan dan dapat meningkatkan efisiensi bisnis. Hal ini bertujuan untuk memberikan solusi kepada para pelaku
Industri Kreatif agar dapat berkembang dan dapat bersaing dengan menerapkan platform berbasis teknologi.

Kata kunci: cloud computing, aplikasi, kepuasan pelanggan, industri kreatif

The implementation of cloud computing in enhanching the creative industry in lamongan city
Abstract

The current pace of science and technology development is accelerating and has become a crucial aspect of societal life.
Lamongan is one of the cities in East Java with a variety of scattered Creative Industries. One of the most popular Creative
Industries among the public is the F&B Industry. In this study, the F&B business selected is a Lamongan Soto stall (Warung
Soto Lamongan). After conducting the research, several issues were found to arise because the services regarding ordering and
payment at this Soto stall are still conventional, leading to sub-optimal processes and time-consuming queues. The same also
applies to the processes of payment, promotion, and even bookkeeping. The most common and easy-to-implement technology is
cloud computing, as this technology is user-friendly and can enhance business efficiency. The purpose of this study is to offer a
solution to Creative Industry players so they can grow and compete by implementing a technology-based platform.

Keywords: cloud computing, application, customer satisfaction, creative industry

1. PENDAHULUAN

Ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin pesat perkembangannya dan menjadi aspek yang sangat penting bagi kehidupan
bermasyarakat. Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi masyarakat dalam mewujudkan teknologi informasi dalam kehidupan
sehari — hari. Tidak hanya itu perkembangan teknologi ini menuntut para pelaku bisnis untuk dapat bersaing dengan pelaku bisnis
lainnya. Salah satu pelaku bisnis yang dituntut untuk melakukan modernisasi bisnis yaitu industri kreatif [1]. Industri kreatif
memiliki banyak jenis, dimulai dari industri seni, kerajinan, fashion, music, F&B, dan lainnya. Industri kreatif masih asing
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dikenal oleh masyarakat, karena cenderung lebih mengenal kata UMKM. Padahal kenyataannya pengelompokkan dari UMKM
disebut industri kreatif. Kota Lamongan adalah salah satu kota di Jawa Timur yang terkenal dengan bidang F&B nya. Hal ini
dapat dilihat dari banyaknya bisnis F&B yang berkembang di daerah Lamongan. Salah satu F&B yang paling banyak diminati
oleh para konsumen Adalah bisnis Warung Soto Ayam Lamongan.

Di era digital seperti saat ini, penerapan Teknologi Informasi sangat dibutuhkan untuk mendukung perkembangan industri kreatif
yang ada. Salah satu penerapan Teknologi Informasi dalam dunia bisnis yaitu menggunakan Teknologi cloud computing. Cloud
computing adalah tempat penyimpanan data yang dapat diakses di komputer manapun dan nyaris tanpa batas [2]. Pemanfaatan
cloud computing adalah solusi yang tepat untuk membantu Warung Soto Ayam Lamongan dalam menerapkan teknologi
informasi yang efektif dan efisien untuk meningkatkan performa bisnisnya [3]. Teknologi informasi juga dapat digunakan untuk
mendesain aplikasi pejualan yang dapat digunakan untuk mempermudah para konsumen dalam hal pemesanan.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan untuk pengumpulan kebutuhan sistem menggunakan langkah — langkah sebagai berikut. Berikut
flowchart tahapan proses pembuatan sistemnya dapat dilihat pada Gambar 1.

Studi Pustaka dan
Studi Lapangan

Meneniukan
informasi yang
dibuituhkan sistem

Perencanaan
Sistem

v

Implementasi
Sistem

v

Evaluasi Sistem

Gambar 1. Diagram Alir
Dalam penelitian ini diawali dengan studi Pustaka dan studi lapangan. Untuk studi Pustaka dilakukan dengan membaca jurnal —
jurnal terkait cloud computing. Dan untuk studi lapangan dilakukan dengan observasi secara langsung ke Warung Soto
Lamongan yang ada di daerah Lamongan dengan cara penyebaran kuesioner. Data yang diperoleh nantinya akan dijadikan
landasan untuk membuat sistem.

Langkah selanjutnya adalah menentukan informasi yang dibutuhkan oleh sistem, dalam tahapan ini harus di tuliskan secara detail
kebutuhan dari sistem yang akan dibuat untuk Warung Soto Lamongan. Langkah selanjutnya adalah perencanaan sistem, yaitu
merencakaan perencanaan kerja secara detail dan menyeluruh tahapan — tahapan detail rencana kerja tim. Selanjutnya adalah
Implementasi sistem, tahapan ini yaitu mencoba menerapkan sistem/website yang sudah ready to use kepada beberapa
pengunjung untuk mengetahui respon para pengunjung terkait penerapan sistem/website tersebut.

Dan yang terakhir adalah evaluasi sistem, tahapan ini adalah tahap penilaian dari sistem yang telah digunakan oleh beberapa

pengunjung tersebut, yang kemudian diberikan kuesioner kembali untuk menilai apakah sistem/website tersebut cukup
membantu mempermudah pemesanan dan pelayanan Warung Soto Lamongan.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan proses bisnis sebelumnya yang dilakukan secara manual mulai dari pemilihan menu, pemesanan, hingga transaksi
maka dari itu penulis melakukan pengembangan sistem dengan cara merumuskan kebutuhan sistem yang disesuaikan dengan
kebutuhan Warung Soto Lamongan.

Dalam penelitian ini menerapkan alur DFD level 0 dan alur DFD level 1. Alur DFD level 0 dapat dilihat pada gambar 2.

Data pembeli

Data toko
Informasi {ransfer /7

Informasi transfer
Informasi toko

Penjual Data Produk Sistem Pengelolaan Pembeli
Warung Soto Lamongan

T Informasi Produk dibeli
Data konfirmasi produk dibeli \

Konfirmasi produk dibeli
Data produk dibeli

v
Gambar 2. DFD Level 0

Berdasarkan alur DFD yang ada pada gambar 2, maka detail dan Gambaran jalannya website Warung Soto Lamongan yang
berbasis cloud computing adalah sebagai berikut:
a. Sistem menampung segala info baik dari penjual maupun pembeli.
b. Penjual dapat menginput segala data yang diperlukan untuk proses jual beli.
¢. Pembeli dapat menggunakan layanan belanja online pada Warung Soto Lamongan dengan beberapa tahapan yaitu:
- Pembeli dapat melihat info mengenai toko.
- Pembeli dapat melihat dan memilih produk.
- Pembeli dapat membeli produk yang diinginkan.
- Pembeli dapat memproses pembayaran.

Selanjutnya adalah alur DFD level 1, yang dapat dilihat pada gambar 3.
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Detail beli

Detail beli

Gambar 3. DFD Level 1

Berdasarkan alur DFD level 1 yang ada pada gambar 3, dapat dilihat bahwa level ini menggambarkan detail proses yang ada
pada level 0 yang kemudian aliran datanya disimpan ke dalam data storage. Ada 4 proses yang terjadi pada DFD Level 1 yaitu
pendataan produk, pendataan pembeli, dan pengelolaan transaksi pembelian. Setelah diketahui alur DFD kemudian kami
program sehingga mendapatkan tampilan interface sebagai berikut:
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Tampilan untuk Customer

Cogking

Masukkan Nama Anda

Copyright 2024. lcen from SVG repo

Gambar 4. Laman untuk login masuk

Minuman Pelengkap
Soto Spesial
Testestes
Rp. 8,000
3+
@ "
Riwayat Menu Keranjang

Gambar 5. Laman untuk pemesanan
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Tampilan untuk Admin

@ ssaomn:

=

& seaomn:

Prachik

Transaksi Anda
2024-10-07 05:19:46

Soto Spesial Rp.16000
Rp. 8000 x 2

Es Jeruk Rp.6000
Rp. 2000 x 3

Total : Rp. 22000

Silahkan melakukan pembayaran di kasir, atau pada salah satu

rekening berikut :

Bayar Ke Kasir
MANDIRI - 1234567555 ( Agus Priyono)

Upload Bukti Transfer
No file chosen

Pesanan Dalam Pengecekan Admin

G B
Riwayat Menu Keranjang

Gambar 6. Laman untuk melakukan pembayaran

Product

Gambar 7. Tampilan Home

Transaksi

Gambar 8. Tampilan Data Transaksi
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Gambar 9. Tampilan Pembayaran

4, KESIMPULAN

Pada penelitian ini menghasilkan perancangan aplikasi penjualan untuk Industri Kreatif, dan yang menjadi objek penelitian kali
ini adalah Warung Soto Lamongan yang berada di Kota Lamongan. Penelitian ini menggunakan cloud computing prototype
dengan menentukan kebutuhan sistem untuk dapat membantu penjualan secara online sehingga memudahkan proses transaksi
penjualan serta dapat menjangkau consumen yang lebih luas. Dalam penelitian ini juga dilampurkan tampilan sistem yang
berbasis web dengan beberapa fitur yaitu laman home, laman penjualan, laman konsumen, laman data barang, laman transaksi
penjualan, dan data user. Proses transaksi yang dilakukan oleh konsumen dapat terekam di database sistem sehingga seluruh
informasi yang ada akan lebih lengkap dan akurat. Penelitian ini menghasilkan sistem dan sudah dilakukan demo kepada
beberapa karyawan yang ada di Warung Soto Lamongan tersebut.
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Penulis menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-besarnya atas dukungan finansial yang telah diberikan. Dukungan ini
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