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 Sistem pemesanan makanan yang masih dilakukan secara manual sering 

menimbulkan berbagai kendala, terutama terkait efisiensi waktu, ketepatan 

pencatatan pesanan, dan konsistensi pelayanan kepada pelanggan. Kesalahan 

dalam mencatat menu, jumlah pesanan, maupun perhitungan harga kerap 

terjadi, khususnya pada usaha kuliner skala kecil yang memiliki keterbatasan 

sumber daya. Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi sederhana berbasis 

teknologi yang mudah diterapkan dan dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sebuah aplikasi pemesanan menu berbasis konsol 

menggunakan bahasa pemrograman C++, dengan studi kasus pada warung 

makan bertema “Sulthan Kebab”. Aplikasi yang dikembangkan dirancang 

untuk membantu proses pemilihan menu, pencatatan pesanan, serta 

perhitungan total harga secara otomatis, sehingga dapat meminimalkan 

kesalahan manusia (human error) dalam proses transaksi. Dalam proses 

pengembangannya, program memanfaatkan beberapa konsep dasar 

pemrograman C++, seperti penggunaan fungsi untuk memecah program 

menjadi bagian-bagian yang lebih terstruktur, array untuk menyimpan daftar 

menu dan harga, serta struktur percabangan else if untuk menangani pilihan 

menu pengguna. Selain itu, struktur perulangan do-while dan while digunakan 

untuk memungkinkan pengguna melakukan pemesanan lebih dari satu kali 

dalam satu sesi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi mampu 

menampilkan menu secara terstruktur, menerima input dari pengguna dengan 

baik, dan menghitung total harga pesanan secara otomatis dan akurat. Dengan 

demikian, aplikasi ini diharapkan tidak hanya bermanfaat sebagai referensi 

pembelajaran dasar pemrograman C++, tetapi juga dapat memberikan 

kontribusi praktis bagi pelaku usaha kuliner kecil dalam meningkatkan 

efisiensi pelayanan. 
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1. PENDAHULUAN 

Di era digital saat ini, teknologi informasi telah menjadi bagian integral dalam pengelolaan bisnis, 

termasuk industri kuliner [1]. Perkembangan teknologi yang pesat telah membuka peluang bagi berbagai 

sektor, mulai dari perbankan, kesehatan, hingga kuliner, untuk bertransformasi secara digital [1]. Hal ini 

mendorong restoran dan warung makan dari skala kecil hingga menengah untuk semakin menyadari kebutuhan 

akan sistem yang dapat mengotomatisasi proses pemesanan makanan dan minuman guna meningkatkan 

efisiensi layanan secara menyeluruh [2]. Sistem pemesanan berbasis komputer tidak hanya membantu dalam 

mengurangi kesalahan yang kerap terjadi pada proses manual, tetapi juga memberikan pengalaman pelayanan 

yang lebih cepat, terstruktur, dan konsisten bagi pelanggan [3]. Dalam konteks industri kuliner, penerapan 

sistem terkomputerisasi menjadi semakin relevan seiring meningkatnya ekspektasi konsumen terhadap 

pelayanan yang cepat, tepat, dan profesional. Dengan adanya sistem tersebut, restoran dapat mengelola alur 
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pesanan dengan lebih baik, mengurangi waktu tunggu, serta meminimalkan risiko terjadinya miskomunikasi 

antara staf pelayanan dan dapur [3], [4]. Selain itu, sistem yang terintegrasi juga dapat meminimalkan 

miskomunikasi antara staf pelayanan dan bagian dapur, yang sering kali menjadi sumber keterlambatan atau 

kesalahan penyajian pesanan. 

Restoran cepat saji seperti Sulthan Kebab, yang menyajikan berbagai varian menu kebab, roti 

maryam, dan nasi biryani, menghadapi tantangan nyata dalam mengelola proses pemesanan secara manual. 

Tanpa sistem yang terstruktur dan terotomatisasi, proses pemesanan kerap mengalami berbagai masalah, 

seperti ketidakakuratan pencatatan pesanan, antrian yang tidak teratur, serta pemrosesan pesanan yang 

memakan waktu lebih lama dari yang seharusnya. Kondisi-kondisi tersebut berpotensi menurunkan tingkat 

kepuasan pelanggan dan, dalam jangka panjang, dapat mempengaruhi reputasi dan daya saing restoran di 

tengah persaingan kuliner yang semakin ketat [5], [6]. Restoran cepat saji seperti Sulthan Kebab, yang 

menyajikan berbagai varian menu kebab, roti maryam, dan nasi biryani, menghadapi tantangan nyata dalam 

mengelola volume pesanan yang fluktuatif. Tanpa dukungan sistem yang terstruktur, proses pemesanan dapat 

menjadi tidak terorganisir, antrean pelanggan sulit dikendalikan, serta waktu pelayanan menjadi tidak 

konsisten. Oleh karena itu, diperlukan suatu solusi yang sederhana namun efektif untuk membantu proses 

otomasi transaksi. Pengembangan sistem pemesanan berbasis aplikasi konsol dipandang sebagai langkah awal 

yang praktis dan ekonomis, khususnya bagi usaha dengan keterbatasan sumber daya teknologi. Sistem berbasis 

konsol tidak memerlukan infrastruktur kompleks dan dapat diimplementasikan dengan perangkat keras standar, 

sehingga cocok untuk tahap awal digitalisasi usaha. 

Dalam konteks akademik, pengembangan sistem pemesanan sederhana menggunakan bahasa 

pemrograman C++ juga memiliki nilai edukatif yang signifikan. C++ merupakan bahasa pemrograman yang 

mendukung paradigma prosedural dan berorientasi objek, serta efektif untuk mengajarkan konsep fundamental 

seperti struktur data, kontrol alur program, modularitas, dan manajemen memori. Melalui pengembangan 

sistem berbasis konsol, mahasiswa dapat memahami secara langsung bagaimana logika pemrograman 

diterapkan dalam menyelesaikan permasalahan bisnis nyata. Pendekatan ini sejalan dengan model 

pembelajaran berbasis proyek (project-based learning), yang menekankan integrasi antara teori dan praktik 

dalam proses pembelajaran. Tujuan pertama dari penelitian ini adalah merancang dan mengembangkan sistem 

pemesanan menu berbasis konsol menggunakan bahasa pemrograman C++ yang dapat digunakan oleh restoran 

skala kecil dan menengah. Sistem ini dirancang agar mampu menampilkan daftar menu, memungkinkan 

pengguna memilih item pesanan, menghitung total harga secara otomatis, serta mencetak atau menampilkan 

struk pesanan kepada pelanggan. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengimplementasikan fitur 

validasi input guna memastikan akurasi data yang dimasukkan oleh pengguna. Fitur tersebut mencakup 

pengecekan terhadap tipe data, rentang nilai yang diizinkan, serta penanganan kesalahan agar sistem tetap 

berjalan dengan stabil dan tidak mudah mengalami error akibat input yang tidak valid. Lebih lanjut, penelitian 

ini juga bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas sistem pemesanan dalam memudahkan transaksi dan 

meningkatkan efisiensi operasional restoran. Evaluasi tersebut akan dilakukan dengan menganalisis 

kemudahan penggunaan sistem, kecepatan proses pemesanan, serta keandalan sistem dalam menangani 

berbagai skenario transaksi. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi industri kuliner skala kecil dan 

menengah dalam mengadopsi teknologi sebagai langkah nyata untuk meningkatkan efisiensi layanan dan 

mengurangi ketergantungan pada proses manual yang rentan terhadap kesalahan. Di samping itu, penelitian ini 

juga bermanfaat bagi para pengelola restoran dalam memahami bagaimana teknologi informasi sederhana 

sekalipun dapat memberikan dampak positif yang signifikan terhadap operasional bisnis mereka. Selain 

kontribusi praktisnya, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat berfungsi sebagai referensi akademis yang 

berharga bagi para peneliti dan mahasiswa dalam pengembangan sistem informasi berbasis pemrograman 

prosedural, sekaligus membuka ruang untuk penelitian lanjutan di bidang otomatisasi proses bisnis pada sektor 

kuliner. Secara praktis, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi nyata bagi industri kuliner skala kecil 

dan menengah dalam mengadopsi teknologi informasi sebagai bagian dari strategi peningkatan layanan. Sistem 

yang dikembangkan dapat menjadi solusi awal berbiaya rendah untuk mengurangi ketergantungan pada proses 

manual dan meningkatkan profesionalisme pelayanan. Secara akademis, penelitian ini diharapkan menjadi 

referensi dalam pengembangan sistem informasi sederhana berbasis pemrograman prosedural, sekaligus 

membuka peluang penelitian lanjutan terkait integrasi sistem point of sale (POS), manajemen inventori, 

maupun pengembangan antarmuka grafis pada sektor kuliner. 

 

 

2. METODE 

Bab ini membahas metode penelitian yang digunakan dalam perancangan dan pengembangan sistem 

pemesanan menu berbasis konsol. Metode yang dipilih bertujuan untuk memastikan bahwa proses 
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pengembangan sistem dilakukan secara sistematis, terstruktur, dan dapat dipertanggungjawabkan secara 

ilmiah. Setiap tahapan metode disusun untuk mendukung pencapaian tujuan penelitian, mulai dari perumusan 

kebutuhan sistem hingga tahap implementasi dan pengujian. Dalam bab ini, metode penelitian dijabarkan ke 

dalam beberapa subbab yang saling berkaitan. Pembahasan dimulai dari pendekatan penelitian yang digunakan, 

dilanjutkan dengan teknik perancangan sistem, strategi pengembangan program, serta metode pengujian 

fungsionalitas sistem. Pembagian ini dimaksudkan untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai alur kerja 

penelitian dan alasan pemilihan metode pada setiap tahap. Dengan adanya penjabaran metode secara rinci pada 

subbab-subbab berikutnya, diharapkan pembaca dapat memahami proses penelitian secara menyeluruh. 

Penjelasan ini juga menjadi landasan untuk mengevaluasi hasil yang diperoleh pada bab selanjutnya, sehingga 

hubungan antara metode yang digunakan dan hasil penelitian dapat terlihat secara logis dan konsisten. 

2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan perangkat lunak (Software 

Development Research) dengan metode desain dan implementasi [7]. Pendekatan ini dipilih karena penelitian 

ini secara spesifik berfokus pada pembuatan prototype sistem pemesanan menu yang fungsional dan dapat 

langsung digunakan oleh restoran skala kecil dan menengah [8]. Dengan metode pengembangan ini, peneliti 

dapat secara sistematis merancang, membangun, dan menguji perangkat lunak sebagai artefak penelitian yang 

terukur [9], [10]. Tahapan penelitian yang ditempuh mencakup empat tahap utama, yaitu identifikasi kebutuhan 

[11], di mana kebutuhan sistem dikumpulkan dan dianalisis berdasarkan studi kasus pada restoran Sulthan 

Kebab desain sistem, di mana arsitektur dan komponen program direncanakan secara detail [12]  implementasi 

program, di mana desain yang telah disusun diwujudkan dalam bentuk kode program menggunakan bahasa 

C++ [13] serta pengujian sistem, di mana program yang telah selesai dibangun diuji secara fungsional untuk 

memastikan sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan [14]. 

2.2 Alat dan Teknologi yang Digunakan 

Pengembangan sistem dalam penelitian ini dilakukan menggunakan bahasa pemrograman C++. 

Bahasa C++ dipilih sebagai instrumen utama pengembangan karena kemampuannya yang unggul dalam 

menangani operasi logika dan aritmetika secara efisien, serta karena sifatnya sebagai bahasa pemrograman 

yang berbasis prosedural sekaligus mendukung paradigma pemrograman terstruktur [15]. Selain itu, C++ juga 

memiliki komunitas pengembang yang luas dan dokumentasi yang lengkap, sehingga mempermudah proses 

pengembangan dan penyelesaian masalah selama implementasi [15], [16]. 

 

 
 

Gambar 1. Logo C++ 

Dalam proses penulisan dan kompilasi kode, peneliti menggunakan IDE (Integrated Development 

Environment) Code::Blocks. Code::Blocks dipilih karena merupakan editor kode sumber yang gratis dan 

bersifat terbuka (open source), serta secara langsung mendukung kompilasi bahasa C++ tanpa memerlukan 

pengaturan tambahan yang rumit, sehingga efektif digunakan dalam lingkungan penelitian akademis [17]. 
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2.3 Desain Sistem 

Sistem pemesanan menu yang dikembangkan dalam penelitian ini dirancang dengan arsitektur 

berbasis fungsi atau yang dikenal sebagai pemrograman prosedural [18]. Pendekatan ini dipilih agar sistem 

dapat disusun secara modular, di mana setiap komponen memiliki tanggung jawab yang jelas dan dapat 

dipahami dengan mudah [19]. Sistem ini terdiri dari beberapa komponen utama yang saling bekerja sama untuk 

membentuk alur pemesanan yang lengkap dan terstruktur [20]. Komponen pertama adalah fungsi utama (main), 

yang bertanggung jawab menangani alur kontrol utama program secara keseluruhan. Fungsi ini mengatur 

tampilan menu kategori, menerima dan memproses input dari pengguna, mengarahkan alur program ke fungsi-

fungsi yang sesuai berdasarkan pilihan pengguna, dan mengelola pengulangan sesi pemesanan sehingga 

pengguna dapat melakukan lebih dari satu transaksi dalam satu kali jalannya program. 

Komponen kedua adalah fungsi-fungsi tampilan menu, yang terdiri dari Menu_Kebab, 

Menu_Maryam, dan Menu_Biryani. Setiap fungsi ini memiliki tanggung jawab untuk menampilkan daftar 

pilihan menu beserta nomornya kepada pengguna secara terpisah dan terorganisir berdasarkan kategori 

makanan. Pemisahan tampilan menu ke dalam fungsi-fungsi tersendiri bertujuan agar struktur kode tetap rapi 

dan mudah untuk dimodifikasi apabila di kemudian hari terjadi perubahan pada daftar menu. Komponen ketiga 

adalah fungsi perhitungan harga yang diberi nama hitung. Fungsi ini menerima dua parameter, yaitu jumlah 

pesanan dan harga satuan per item, dan mengembalikan hasil perhitungan total harga melalui operasi perkalian. 

Dengan memisahkan logika perhitungan ke dalam satu fungsi tersendiri, proses perhitungan harga dapat 

digunakan secara berulang di berbagai bagian program tanpa perlu menulis ulang logika yang sama. Komponen 

keempat adalah array harga, yang berfungsi sebagai struktur penyimpanan data untuk harga satuan setiap item 

menu. Setiap kategori menu memiliki array tersendiri yang diindeks secara numerik, sehingga harga setiap 

item dapat diakses secara efisien berdasarkan pilihan pengguna. 

2.4 Validasi Input 

Sistem yang dikembangkan dilengkapi dengan mekanisme validasi input yang komprehensif guna 

mencegah terjadinya kesalahan yang dapat timbul dari masukan tidak valid dari pengguna [21]. Tanpa 

mekanisme validasi, program berpotensi mengalami perilaku yang tidak diinginkan, seperti crash, perhitungan 

harga yang tidak akurat, atau tampilan yang tidak teratur, sehingga validasi input menjadi komponen penting 

dalam memastikan keandalan sistem secara keseluruhan [22]. Validasi diterapkan pada setiap tahap interaksi 

pengguna dengan sistem, mulai dari pemilihan kategori menu, pemilihan item menu, hingga pemasukan jumlah 

pesanan. Mekanisme validasi diimplementasikan dengan menggunakan struktur perulangan while(true) yang 

terus berjalan secara berulang hingga input yang diterima dari pengguna memenuhi kriteria yang telah 

ditetapkan oleh sistem. Apabila input yang dimasukkan tidak memenuhi syarat, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan yang informatif dan meminta pengguna untuk memasukkan ulang input yang valid. 

 

 
 

Gambar 2 Mekanisme While True [23] 
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Secara teknis, mekanisme validasi yang diterapkan mencakup tiga aspek utama. Pertama, pengecekan 

terhadap jenis data menggunakan fungsi cin.fail(), yang berfungsi untuk mendeteksi apabila pengguna 

memasukkan input yang bukan berupa angka atau tipe data integer yang diharapkan. Kedua, pengecekan 

rentang nilai untuk pemilihan menu, di mana sistem memastikan bahwa angka yang dipilih pengguna berada 

dalam rentang opsi menu yang tersedia. Ketiga, pengecekan nilai positif untuk jumlah pesanan, guna 

memastikan bahwa pengguna memasukkan jumlah pesanan yang masuk akal dan lebih dari nol. 

2.5 Struktur Data dan Penyimpanan Harga 

Sistem pemesanan menu yang dikembangkan memanfaatkan struktur data array untuk menyimpan 

dan mengelola harga satuan setiap item menu. Penggunaan array dipilih karena kemampuannya dalam 

menyimpan sekumpulan data bertipe sama secara berurutan dan memungkinkan akses data berdasarkan indeks 

secara efisien, sehingga sangat sesuai dengan kebutuhan sistem yang memerlukan pencarian harga berdasarkan 

nomor pilihan pengguna [24], [25]. Dalam implementasinya, sistem menggunakan tiga array terpisah yang 

masing-masing mewakili satu kategori menu. Array kebab menyimpan tiga nilai harga yang masing-masing 

bersesuaian dengan tiga varian kebab yang tersedia, array Maryam menyimpan lima nilai harga untuk lima 

varian roti maryam, dan array Biryani menyimpan dua nilai harga untuk dua varian nasi biryani. Setiap array 

dideklarasikan dengan tipe data int dan inisialisasi dilakukan sekaligus pada saat deklarasi variabel. Ketika 

pengguna telah memilih item menu tertentu, sistem mengakses nilai harga pada array yang sesuai 

menggunakan indeks yang diperoleh dari pilihan pengguna, untuk selanjutnya diteruskan kepada fungsi 

perhitungan harga. Pendekatan ini memungkinkan pengelolaan harga menu yang terstruktur dan mudah 

diperbarui apabila terjadi perubahan harga di kemudian hari, karena nilai-nilai yang tersimpan dalam array 

dapat dimodifikasi secara langsung tanpa perlu mengubah logika program secara keseluruhan. 

2.6 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh fitur dan fungsi yang telah 

diimplementasikan berjalan sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan pada tahap desain. Pengujian ini 

menggunakan pendekatan pengujian fungsional (functional testing), di mana setiap fungsi dan fitur sistem diuji 

secara individual maupun secara menyeluruh dalam rangkaian alur penggunaan yang lengkap [26]. [27]. 

 

 
 

Gambar 3 Proses Functional Testing [28] 

Pengujian mencakup beberapa aspek utama. Pertama, pengujian terhadap tampilan menu, untuk 

memastikan bahwa setiap kategori menu dan item di dalamnya ditampilkan dengan benar dan sesuai dengan 

data yang telah didefinisikan. Kedua, pengujian terhadap mekanisme validasi input, yang dilakukan dengan 
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memasukkan berbagai jenis input tidak valid, seperti huruf, angka di luar rentang yang diizinkan, dan nilai 

negatif, untuk memastikan sistem merespons dengan pesan kesalahan yang tepat dan tidak berhenti secara tidak 

normal. Ketiga, pengujian terhadap fungsi perhitungan harga, dengan memverifikasi bahwa total harga yang 

ditampilkan sistem sesuai dengan hasil perhitungan manual berdasarkan jumlah pesanan dan harga satuan yang 

telah ditetapkan. Keempat, pengujian terhadap fitur pengulangan sesi pemesanan, untuk memastikan bahwa 

pengguna dapat melakukan lebih dari satu transaksi secara berurutan tanpa sistem mengalami kesalahan atau 

perilaku yang tidak diharapkan. 

2.7 Keterbatasan Sistem 

Meskipun sistem pemesanan menu yang dikembangkan telah mampu menjalankan fungsi-fungsi 

utamanya secara fungsional, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diakui dalam konteks penelitian ini. 

Keterbatasan-keterbatasan tersebut dapat menjadi dasar untuk penelitian atau pengembangan lanjutan di masa 

depan. Pertama, sistem ini berbasis konsol dan tidak memiliki antarmuka grafis (GUI), sehingga pengalaman 

interaksi pengguna masih terasa kurang intuitif dibandingkan dengan aplikasi berbasis antarmuka visual yang 

sudah umum digunakan di industri kuliner modern. Kedua, sistem ini tidak dilengkapi dengan fitur 

penyimpanan data persisten, artinya data transaksi yang telah dilakukan tidak tersimpan secara permanen dan 

akan hilang setelah program ditutup. Ketiga, sistem yang dikembangkan saat ini hanya mendukung satu 

pengguna dalam satu waktu dan belum mampu menangani transaksi secara bersamaan dari beberapa pengguna 

sekaligus. Keempat, menu dan harga yang tersimpan dalam program masih bersifat statis dan memerlukan 

modifikasi kode untuk melakukan perubahan, sehingga kurang fleksibel untuk operasional jangka panjang. 

Keterbatasan-keterbatasan ini diharapkan dapat diatasi melalui pengembangan sistem lebih lanjut, misalnya 

dengan menambahkan antarmuka grafis, integrasi database, atau pengembangan menjadi aplikasi berbasis web 

atau mobile. 

 

 

3. PEMBAHASAN HASIL 

Bab ini membahas hasil dari proses perancangan dan implementasi sistem pemesanan menu yang 

telah dikembangkan. Pembahasan difokuskan pada analisis kinerja sistem, fungsionalitas yang berhasil 

diimplementasikan, serta evaluasi pendekatan pemrograman yang digunakan. Setiap komponen sistem dikaji 

secara sistematis untuk menunjukkan keterkaitannya dengan tujuan penelitian dan landasan teori yang telah 

dibahas pada bab sebelumnya. 

Selain itu, bab ini juga menguraikan implikasi dari hasil pengujian sistem terhadap aspek kemudahan 

penggunaan, keandalan, dan keterbacaan kode program. Analisis dilakukan tidak hanya dari sisi teknis 

implementasi, tetapi juga dari sudut pandang rekayasa perangkat lunak skala kecil. Untuk memberikan 

gambaran yang terstruktur, pembahasan pada bab ini disajikan dalam beberapa subbab yang masing-masing 

menyoroti aspek tertentu dari sistem yang dikembangkan. 

3.1 Gambaran Umum Hasil Pengembangan Sistem 

Sistem pemesanan menu yang dikembangkan pada penelitian ini berhasil diimplementasikan sebagai 

aplikasi berbasis konsol menggunakan bahasa pemrograman C++. Sistem dirancang untuk mensimulasikan 

proses pemesanan makanan pada usaha kuliner sederhana dengan alur yang terstruktur dan mudah dipahami. 

Seluruh fungsi utama yang direncanakan pada tahap perancangan dapat diwujudkan dan berjalan sesuai dengan 

spesifikasi awal. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa sistem mampu menangani interaksi pengguna 

secara berulang, mulai dari pemilihan kategori menu hingga perhitungan total harga pesanan. Program berjalan 

secara stabil tanpa mengalami kesalahan logika selama pengujian dilakukan. Hal ini menunjukkan bahwa 

pendekatan pemrograman prosedural yang digunakan sudah cukup efektif untuk kebutuhan sistem berskala 

kecil. 

3.2 Implementasi Struktur Menu dan Kategori 

Sistem menyediakan tiga kategori menu utama, yaitu Menu Kebab, Menu Roti Maryam, dan Menu 

Nasi Biryani. Setiap kategori memiliki sejumlah item menu dengan harga yang telah ditentukan dan disimpan 

dalam bentuk array satu dimensi. Pendekatan ini memungkinkan pengelolaan data harga secara terstruktur dan 

mudah diakses berdasarkan indeks array. 

 

Tabel 1 Implementasi Array pada Program 

main.cpp 

int kebab [3] = {10000, 15000, 20000}; 

    int Maryam [5] = {12000, 15000, 19000, 13000, 13000}; 

    int Biryani [2] = {19000, 25000}; 
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 void Menu_Kebab() 

{ 

    cout << "======Menu Kebab======" << endl; 

    cout << "1. Kebab Original" << endl; 

    cout << "2. Kebab Sulthan" << endl; 

    cout << "3. Kebab Jumbo" << endl; 

    cout << "======================" << endl; 

} 

 

void Menu_Maryam() 

{ 

    cout << "======Menu Maryam======" << endl; 

    cout << "1. Maryam Original" << endl; 

    cout << "2. Maryam Keju" << endl; 

    cout << "3. Maryam Coklat Keju" << endl; 

    cout << "4. Maryam Stroberi" << endl; 

    cout << "5. Maryam Kacang" << endl; 

    cout << "======================" << endl; 

} 

 

void Menu_Biryani() 

{ 

    cout << "======Menu Biryani======" << endl; 

    cout << "1. Nasi Biryani Ayam" << endl; 

    cout << "2. Nasi Briyani Kambing" << endl; 

    cout << "========================" << endl; 

} 

 

Pemisahan kategori menu juga membantu meningkatkan kejelasan alur program dan pengalaman 

pengguna. Dengan adanya submenu khusus untuk setiap kategori, pengguna dapat memilih item menu secara 

lebih terarah. Implementasi ini mencerminkan penerapan konsep array dan struktur kontrol secara efektif 

dalam pemrograman C++. Array digunakan sebagai struktur data utama untuk menyimpan daftar harga menu 

pada setiap kategori. Setiap elemen array merepresentasikan harga dari satu item menu tertentu, sehingga 

pemanggilan harga dapat dilakukan secara langsung berdasarkan pilihan pengguna. Pendekatan ini efisien 

untuk jumlah data yang relatif kecil dan bersifat statis. Penggunaan array juga mempermudah proses 

perhitungan total harga pesanan. Nilai harga satuan diambil dari array, kemudian dikalikan dengan jumlah 

pesanan melalui fungsi perhitungan. Dengan demikian, array berperan penting dalam mendukung logika bisnis 

sistem secara keseluruhan. 

3.3 Validasi Input dan Keandalan Sistem 

Salah satu aspek penting dalam sistem ini adalah penerapan validasi input pengguna. Program secara 

konsisten memeriksa apakah input yang dimasukkan sesuai dengan tipe data dan rentang nilai yang diizinkan. 

Validasi dilakukan menggunakan pemeriksaan kegagalan input (cin.fail) serta pembatasan nilai numerik. 

 

Tabel 2 Penerapan Validasi Input 

main.cpp 

if (menu == 1) 

        { 

            Menu_Kebab(); 

            while (true) 

                { 

                    cout << "Pilih Kebab : "; 

                    cin >> pil; 

 

                    if (cin.fail() || pil < 1 || pil > 3) 

                    { 

                        cin.clear(); 
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                        cin.ignore(1000, '\n'); 

                        cout << "Input tidak valid! Pilih 1 - 3.\n"; 

                    } 

                    else 

                    { 

                        break; 

                    } 

                } 

 

            while (true) 

                    { 

                        cout << "Jumlah Pesanan : "; 

                        cin >> jmlh; 

 

                        if (cin.fail() || jmlh <= 0) 

                        { 

                            cin.clear(); 

                            cin.ignore(1000, '\n'); 

                            cout << "Jumlah harus lebih dari 0!\n"; 

                        } 

                        else 

                        { 

                            break; 

                        } 

                    } 

 

 

Penerapan validasi input ini meningkatkan keandalan sistem dan mencegah terjadinya kesalahan 

perhitungan. Selain itu, sistem memberikan umpan balik langsung kepada pengguna dalam bentuk pesan 

kesalahan yang informatif. Dengan demikian, pengguna diarahkan untuk memasukkan data yang benar 

sebelum proses dilanjutkan. 

3.4 Pemanfaatan Fungsi dalam Pemrograman Prosedural 

Sistem ini memanfaatkan beberapa fungsi dan prosedur untuk memisahkan tugas-tugas tertentu dalam 

program. Fungsi seperti perhitungan total harga dirancang untuk mengembalikan nilai, sedangkan prosedur 

digunakan untuk menampilkan menu dan menangani interaksi pengguna. Pemisahan ini membuat kode 

program lebih terstruktur dan mudah dipahami. 

 

Tabel 3 Penerapan Fungsi untuk Pemrograman Prosedural 

main.cpp 

float hitung (int X, int Y) 

{ 

    int harga; 

    harga = X*Y; 

    return harga; 

} 

 

Penggunaan fungsi juga mendukung prinsip modularitas dalam pemrograman prosedural. Setiap 

fungsi memiliki tanggung jawab yang jelas dan dapat diuji secara terpisah. Hal ini mempermudah proses 

pengembangan, debugging, serta pemeliharaan kode di masa mendatang. 

3.5 Analisis Alur Program Berbasis Menu 

Alur utama program dikendalikan oleh sebuah menu utama yang berjalan di dalam struktur 

perulangan do-while. Struktur ini memungkinkan program untuk terus berjalan selama pengguna masih ingin 

melakukan pemesanan. Pendekatan ini menciptakan pengalaman penggunaan yang fleksibel tanpa harus 

menjalankan ulang program. Pemilihan menu dilakukan menggunakan struktur percabangan if-else yang 

mengarahkan program ke submenu yang sesuai. Pemisahan antara logika navigasi dan logika operasional 

membuat alur program lebih jelas. Dengan demikian, sistem mudah dikembangkan jika di kemudian hari ingin 
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ditambahkan kategori menu baru. Pendekatan pemrograman prosedural yang digunakan terbukti sesuai untuk 

sistem pemesanan menu berskala kecil. Struktur program yang linear dan modular memudahkan pemahaman, 

terutama bagi pengguna atau pengembang pemula. Selain itu, pendekatan ini memungkinkan implementasi 

konsep dasar pemrograman secara langsung dan nyata. Namun, pendekatan prosedural juga memiliki 

keterbatasan dalam hal skalabilitas. Jika sistem dikembangkan menjadi lebih kompleks, pengelolaan data dan 

logika program akan menjadi lebih sulit. Oleh karena itu, pendekatan ini lebih tepat digunakan sebagai sarana 

pembelajaran atau prototipe awal. 

3.6 Keterbatasan Sistem dan Potensi Pengembangan 

Meskipun sistem telah berfungsi dengan baik, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu dicatat. 

Sistem belum mendukung fitur penyimpanan data secara permanen, sehingga seluruh data hanya tersimpan 

sementara di memori selama program berjalan. Selain itu, belum tersedia fitur pembayaran, pencatatan 

transaksi, maupun laporan penjualan. Ke depan, sistem ini memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut. 

Penggunaan berkas atau basis data dapat diterapkan untuk menyimpan data transaksi. Selain itu, sistem dapat 

dikembangkan menggunakan pendekatan berorientasi objek atau antarmuka grafis untuk meningkatkan 

fleksibilitas dan kenyamanan pengguna. 

 

 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem pemesanan menu 

berbasis konsol menggunakan bahasa pemrograman C++. Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan 

pengujian, sistem yang dikembangkan telah berjalan sesuai dengan tujuan serta spesifikasi awal penelitian. 

Seluruh fungsionalitas utama berhasil diimplementasikan dan dapat digunakan tanpa kendala berarti. Sistem 

pemesanan menu yang dibangun mampu menampilkan menu berdasarkan kategori, menerima input pilihan 

pengguna, menghitung total harga pesanan, serta melakukan validasi input. Alur program berjalan secara logis 

dan konsisten, sehingga pengguna dapat melakukan pemesanan secara berulang tanpa harus menjalankan ulang 

program. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan pemrograman prosedural cukup efektif untuk sistem 

berskala kecil. Dari sisi teknis, penggunaan struktur kontrol seperti percabangan if-else, perulangan while dan 

do-while, serta array terbukti mampu mengatur alur program secara sistematis. Pemanfaatan array untuk 

menyimpan harga menu memudahkan pengelolaan data dan memungkinkan akses yang cepat berdasarkan 

indeks. Selain itu, penggunaan fungsi dan prosedur meningkatkan modularitas, keterbacaan, dan kemudahan 

pemeliharaan kode program. 

Penerapan mekanisme validasi input menjadi salah satu aspek penting dalam meningkatkan keandalan 

sistem. Sistem mampu menolak input yang tidak valid, seperti pilihan menu di luar batas atau jumlah pesanan 

yang tidak logis, serta memberikan umpan balik yang jelas kepada pengguna. Dengan demikian, potensi 

kesalahan saat runtime dapat diminimalkan dan pengalaman pengguna menjadi lebih baik. Meskipun sistem 

telah berfungsi dengan baik, masih terdapat peluang pengembangan pada penelitian selanjutnya. 

Pengembangan tersebut meliputi penambahan fitur pembayaran, pencatatan transaksi, laporan penjualan, 

pengembangan antarmuka grafis (GUI), serta integrasi dengan basis data untuk penyimpanan data yang 

persisten. Pengembangan ini diharapkan dapat meningkatkan aplikabilitas sistem dalam lingkungan 

operasional restoran secara nyata. 
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