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ABSTRAK 

Pesatnya perkembangan era digital mengharuskan Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM) untuk beradaptasi dengan teknologi informasi agar tetap kompetitif. Kampung 

Wisata Kuliner RW 04 Haurpancuh II, Kota Bandung, merupakan kawasan wisata kuliner 

berbasis masyarakat yang masih mengandalkan proses manual dalam pencatatan stok, 

transaksi penjualan, dan pengelolaan retribusi, sehingga mengakibatkan inefisiensi dan 

ketidakakuratan data. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem 

informasi berbasis website guna mendigitalisasi pengelolaan operasional kampung wisata 

kuliner tersebut. Sistem dikembangkan menggunakan metode Waterfall dengan 

Framework Laravel dan basis data PostgreSQL. Sistem ini mengakomodasi empat peran 

pengguna yaitu Customer, Admin, Pelaku UMKM, dan Kurir, dengan 20 modul fungsional 

yang mencakup pemesanan online terintegrasi payment gateway, pengelolaan retribusi 

otomatis, sistem penarikan saldo, manajemen pengiriman secara real-time, serta laporan 

bulanan yang dapat diunduh. Pengujian sistem dilakukan menggunakan Black Box Testing 

dengan 81 skenario pengujian terhadap seluruh peran pengguna dan menghasilkan 100% 

skenario berstatus valid. Analisis PIECES menunjukkan bahwa sistem yang dibangun 

secara signifikan meningkatkan kinerja, akurasi informasi, pengendalian operasional, 

efisiensi, dan kualitas layanan dibandingkan sistem manual sebelumnya. Sistem ini 

diharapkan dapat mendukung digitalisasi UMKM dan memperluas jangkauan pasar 

Kampung Wisata Kuliner Haurpancuh II. 

 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Website, UMKM, Kampung Wisata Kuliner, Waterfall. 
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ABSTRACT 

The rapid development of the digital era requires Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM) to adapt to information technology to remain competitive. Kampung Wisata 

Kuliner RW 04 Haurpancuh II, Bandung, is a community-based culinary tourism area that 

still relies on manual processes for stock recording, sales transactions, and retribution 

management, resulting in inefficiencies and inaccurate data. This study aims to design and 

develop a website-based information system to digitize the operational management of the 

culinary tourism village. The system was developed using the Waterfall method with the 

Laravel framework and PostgreSQL database. The system accommodates four user roles: 

Customer, Admin, Pelaku UMKM, and Courier, with 20 functional modules including 

online ordering with payment gateway integration, automatic retribution management, 

balance withdrawal system, real-time delivery management, and downloadable monthly 

reports. System testing was conducted using Black Box Testing with 81 test scenarios 

across all user roles, resulting in a 100% valid outcome. The PIECES analysis confirms 

that the system significantly improves performance, information accuracy, operational 

control, efficiency, and service quality compared to the previous manual system. This 

system is expected to support the digitalization of UMKM and expand the market reach of 

Kampung Wisata Kuliner Haurpancuh II. 

 

Keywords: Information System, Website, UMKM, Culinary Tourism Village, Waterfall. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Flowchart Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Process / Proses Proses digunakan untuk 

menunjukkan suatu tindakan, 

perhitungan, pengolahan data, 

atau operasional yang sedang 

dilakukan oleh sistem/program. 

 

Document Document digunakan untuk 

menunjukkan input atau output 

data yang berupa dokumen fisik 

atau cetakan. 

 

Manual Loop Manual Loop digunakan untuk 

menunjukkan suatu proses atau 

tindakan yang dilakukan secara 

manual oleh manusia, dan bukan 

diproses secara otomatis oleh 

komputer atau mesin. 

 

Decision Decision digunakan untuk 

menunjukkan titik pengambilan 

keputusan atau pengecekan suatu 

kondisi. 

 

Data Data digunakan untuk mewakili 

proses memasukkan data (input) 

ke dalam sistem atau 

menampilkan hasil/informasi 

(output) dari sistem. 
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2. Use Case Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Actor / Aktor Actor adalah pihak luar yang 

berinteraksi dengan sistem, bisa 

berupa pengguna, perangkat, 

atau sistem lain. 

 

Use Case Use Case adalah fungsi atau 

layanan yang disediakan sistem 

untuk memenuhi kebutuhan 

actor.  

 
Association Association adalah hubungan 

antara actor dan use case yang 

menunjukkan adanya interaksi. 

 
Generalisasi Generalisasi adalah hubungan 

pewarisan yang menunjukkan 

bahwa satu actor atau use case 

yang lebih khusus mewarisi sifat 

atau perilaku dari aktor atau use 

case yang lebih umum. 

  
Extend Extend adalah relasi yang 

menunjukkan bahwa suatu use 

case dapat menambahkan fungsi 

tambahan pada use case lain 

dalam kondisi tertentu. 

 
Include Include adalah relasi yang 

menunjukkan bahwa suatu use 

case selalu menyertakan use case 

lain sebagai bagian dari 

prosesnya. 
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3. Activity Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Status Awal Merupakan komonen yang 

menandakan status awal di dalam 

sebuah Activity Diagram 

 

Aktivitas / 

Activity 

 Merupakan komponen yang 

merepresentasikan suatu 

tindakan atau proses yang 

dilakukan dalam alur sistem. 

 

Percabangan / 

Decison 

Komponen keputusan yang 

digunakan untuk menentukan 

alur proses selanjutnya 

berdasarkan kondisi atau pilihan 

tertentu. 

 Penggabungan / 

Join 

komponen yang digunakan untuk 

menggabungkan beberapa alur 

proses paralel menjadi satu alur 

proses tunggal. 

 

Status Akhir Komponen penanda bahwa 

proses dalam Activity Diagram 

telah selesai. 

 

Swimlane Komponen pembagian kolom 

atau baris untuk menunjukkan 

siapa yang bertanggung jawab 

menjalankan setiap aktivitas. 

 

 

4. Sequence Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Aktor /Actor Actor adalah pihak luar yang 

berinteraksi dengan sistem, bisa 

berupa pengguna, perangkat, atau 

sistem lain. 
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Simbol Nama Keterangan 

 

Objek / Instance Merupakan entitas yang berperan 

dalam proses interaksi, biasanya 

ditampilkan dengan nama dan 

jenis objek. 

 

Activasion Bar Merupakan blok persegi panjang 

pada lifeline yang menunjukkan 

periode ketika objek sedang 

menjalankan suatu operasi atau 

aktivitas. 

 

Lifeline Merupakan garis vertikal yang 

mewakili objek atau aktor yang 

berpartisipasi dalam suatu 

interaksi selama berlangsungnya 

skenario. 

 
Message Merupakan panah yang 

menunjukkan komunikasi antar 

objek, berupa pengiriman data 

atau pemanggilan fungsi/metode 

selama urutan interaksi 

berlangsung. 

 

Return Merupakan panah putus-putus 

yang menunjukkan pengembalian 

nilai atau respon setelah suatu 

fungsi dipanggil. 

 

Destroy Maker Merupakan simbol "X" pada 

akhir lifeline yang menunjukkan 

bahwa objek dihentikan atau 

tidak digunakan lagi setelah titik 

tersebut. 
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5. Class Diagram 

 

Simbol Nama Keterangan 

 

Kelas / Class Kelas adalah representasi dari 

kumpulan objek yang memiliki 

atribut dan operasi yang sama, 

biasanya digambarkan sebagai 

kotak yang dibagi menjadi tiga 

bagian: nama kelas, atribut, dan 

metode. 

 

Atribut / 

Attribute 

Atribut Merupakan data atau 

properti yang dimiliki oleh suatu 

kelas, menggambarkan 

karakteristik atau keadaan objek 

dari kelas tersebut. 

 

Operation / 

Method 

Merupakan fungsi atau perilaku 

yang dapat dilakukan oleh kelas, 

menunjukkan tindakan atau 

proses yang dapat dijalankan 

objek. 

 Association Merupakan garis vertikal yang 

mewakili hubungan antara dua 

kelas yang menunjukkan bahwa 

objek dari kelas tersebut saling 

berinteraksi atau terhubung. 

 

Aggeragation Merupakan hubungan “bagian 

dari” yang menunjukkan bahwa 

suatu kelas merupakan bagian 

dari kelas lain, tetapi objek 
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Simbol Nama Keterangan 

bagiannya masih dapat berdiri 

sendiri. 

 

Compotition Merupakan bentuk lebih kuat 

dari aggregation di mana bagian 

tidak dapat berdiri sendiri; jika 

objek utama dihapus, bagian-

bagian tersebut juga ikut 

terhapus. 

 

Generalitation Merupakan hubungan pewarisan 

di mana satu kelas yang lebih 

spesifik mewarisi atribut dan 

metode dari kelas yang lebih 

umum. 
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