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ABSTRAK  
 

Influencer atau selebriti adalah kepribadian yang terkenal di masyarakat baik karena 

kredibilitas mereka atau daya tarik mereka atau karena keduanya. Untuk memanfaatkan ini, 

banyak pelaku usaha menggunakan jasa selebriti dalam iklan mereka untuk meningkatkan 

penjualan atau jasa. Dalam hal ini penulis menitikberatkan penelitian ini pada jasa 

endorsement untuk pengusaha kuliner di Indonesia. Hal tersebut membuat penulis 

menyadari bahwa membuat penelitian tentang endorsement akan sangat bermanfaat untuk 

membantu orang banyak khususnya pengusaha kuliner. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

merancang sistem pemesanan jasa endorsement terutama yang bergerak dikuliner berbasis 

web agar dapat membantu pengusaha kuliner yang kesulitan mencari pelanggan. Penulis 

membuat skripsi ini menggunakan metode MAUT (Multi Attribute Utility  Theory). Metode 

MAUT adalah suatu metode perbandingan kuantitatif yang biasanya mengkombinasikan 

pengukuran atas biaya resiko dan keuntungan yang berbeda. Untuk mencari alternatif yang 

mendekati dengan keinginan pelanggan maka untuk mengidentifikasikannya dilakukan 

perkalian terhadap skala prioritas yang sudah ditentukan. Sehingga hasil yang terbaik dan 

paling mendekati dari alternatif-alternatif tersebut yang akan diambil sebagai solusi. Hasil 

yang didapat dari metode tersebut ialah bagaimana endorser yang bernama Yohana Candra 

menduduki ranking pertama dengan nilai referensi 0.8421. Penulis menggunakan metode 

(User Acceptance Test) UAT untuk penilaian aplikasinya itu sendiri, dan hasilnya adalah 

responden sangat puas menggunakan aplikasi food endorsement dengan hasil yang 

menjawab setuju 52% dan yang menjawab sangat setuju adalah 33%, sisanya menjawab 

cukup setuju, dan tidak ada yang menjawab tidak setuju. 

 

Kata kunci: FOOD, ENDORSEMENT, MAUT, UAT  



 

 
 

ABSTRACT 

Influencers or celebrities are personalities who are well known in society either because of 

their credibility or their attractiveness or because of both. To take advantage of this, many 

businesses use the services of celebrities in their advertisements to increase sales or services. 

In this case, the author focuses on this research on endorsement for culinary entrepreneurs 

in Indonesia. This makes the author realize that doing research on endorsement will be very 

useful to help many people, especially culinary entrepreneurs. The purpose of this study is 

to design a system for ordering endorsement , especially those engaged in web culinary, in 

order to help culinary entrepreneurs who have difficulty finding customers. The author 

makes this thesis using the MAUT (Multi Attributes Utility theory).method MAUT is a 

quantitative comparison method that usually combines measurements of different costs, risks 

and benefits. To find an alternative that is close to the customer's desire, to identify it, 

multiplication is carried out against a predetermined priority scale. So that the best and 

closest results from these alternatives will be taken as a solution. The results obtained from 

this method are how endorser named Yohana Candra is ranked first with a reference value 

of 0.8421. The author uses theUser Acceptance Test) UAT for assessing the application 

itself, and the result is that the respondents are very satisfied using the food endorsement 

with the results of those who answered agree 52% and those who answered strongly agreed 

were 33%, the rest answered quite agree, and no one answered. answered disagree. 

 

Key Word: FOOD, ENDORSEMENT, MAUT, UAT 
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BAB I  

      PENDAHULUAN  

 

1.1.  Latar Belakang Masalah 

Persaingan bisnis pada masa yang sulit saat ini dan ketat menuntut masing-masing 

pengusaha harus memiliki kekuatan untuk bersaing dengan usaha satu dengan yang 

lainnya. Dengan demikian ada banyak strategi yang harus diunggulkan untuk bersaing 

dan bertahan di dunia bisnis tersebut. Contoh keunggulan bersaing tersebut antara lain 

bisa dengan produk yang dimiliki berkualitas baik, layanan untuk konsumen yang prima 

dan lain sebagainya. Dalam kaitannya dengan strategi iklan, dari pembeli wajib juga 

memiliki hasrat untuk beberapa bagian produk terdahulu sebelumnya memutuskan 

untuk membeli produk tersebut.  

Sekarang, nyaris semua lapisan masyarakat menggunakan teknologi untuk 

melakukan interaksi sesuai kepentingan masing-masing. Perkembangan internet di 

Indonesia sangat berkembang dengan pesat, dapat kita lihat bahwa hampir seluruh 

daerah di Indonesia sudah mendapatkan internet. Dengan internet juga masyarakat bisa 

mengenali media sosial. Media sosial saat ini telah menjadi pusat penyampaian 

informasi dari seluruh masyarakat di Indonesia.  

Sosial media menguasai keunggulan yaitu bisa di akses dimanapun dan 

kapanpun, sosial media juga cukup digemari oleh masyarakat Indonesia antara lain 

Youtube dan Instagram. Sosial media lumayan berpengaruh juga dengan niat beli para 

konsumen, karena media sosial sangup dimanfaatkan untuk media pemasaran bisnis / 

promosi.  Dengan tokoh utamanya yaitu Influencer. Terkait dengan pengiklanan, 

seorang pembeli diwajibkan memiliki ambisi untuk suatu barang sebelum 

memutuskan untuk membeli barang tersebut. Inilah yang dimaksud pengiklan dengan 

menghasilkan harapan untuk suatu golongan, yang juga disebut permintaan primer, 
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(Sarashadi and Dewi 2018 : 12). Instagram sejauh ini bisa dikatakan  sosial media 

tercepat dalam menciptakan pengikut baru, dilihat dari jumlah penggunanya apabila 

disandingkan dengan saingannya yang lain. Instagram didefinisikan sebagai media 

berbasis web untuk memajukan bisnis, sebab itu juga Instagram banyak tersedia dari 

ponsel dan membuat untuk pengiklanan kehadiran media online yang paling terkenal 

di kalangan anak muda. Menurut (Sastika, 2018 : 22), Sosial media semacam 

Instagram menciptakan komponen baru, contohnya adalah instagram ads. Komponen 

Instagram pengiklanan layanan iklan yang bisa membuat pengusaha memasang iklan 

dengan cepat di Instagram. User instagram dapat berkomunikasi terus-menerus akan 

menciptakan hubungan yang lebih erat, terutama saat berada di wilayah yang sama. 

Pengiklanan lewat sosial media juga menawarkan banyak cara baru untuk 

mengembangkan bisnis kuliner. Pengiklan melaksanakan cara strategi untuk 

penjualan, salah satu pendekatan periklanan yang dapat dilakukan adalah dengan 

menggunakan instagram endorsement.  

 Endorsement Instagram ini sendiri diartikan sebagai kegiatan pengambilan 

gambar makanan dan kemudian mengunggahnya ke media sosial instagram. Ketika 

suatu produk memiliki nilai lebih dan layak direkomendasikan, warganet akan secara 

sukarela memberikan likes dan comment nya dalam postingan tersebut dan bahkan 

merekomendasikan produk tersebut kepada orang lain. Dengan di pilihnya Instagram 

sebagai media promosi dalam meningkatkan jumlah pengunjung setidaknya pada 

setiap harinya warung-warung makan yang menggunakan jasa ini akan kedatangan 

pengunjung lebih banyak dari sebelumnya.  Endorsement dapat mengunggah minimal 

satu foto hasil dari me-repost postingan foto dari warung makan tersebut yang 

mengunggahnya ke Instagram. Hasil repost inilah yang membuat strategi promosi 
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njadi bermanfaat untuk warung makan hingga usahanya tersebut bisa semakin 

berkembang.  

 Endorsement intagram juga harus memiliki keunggulan masing-masing yang 

tertanam hingga membuat warung-warung makan percaya apabila mereka ingin 

menggunakan jasanya, akan mendapatkan keuntungan setimpal dengan harga yang 

dibayarkannya. Menurut (Sarashadi & Dewi, 2018 : 46), Nilai  iklan yang dikirimkan 

oleh endorser yang dapat dipercaya dan mendorong sensasi memilih dan percaya diri 

dalam promosi dan meningkatkan kesan positif pembeli terhadap barang yang 

dipromosikan. Maka dari itu penulis akan melakukan sebuah rancangan untuk 

membuat suatu aplikasi berbasis web untuk penyaluran antara usaha makan yang ada 

diseluruh Indonesia, dengan influencer. Dan berlandaskan latar belakang yang sudah 

dikembangkan sebab itu juga penulis mengambil judul penelitian ñANALISIS DAN 

IMPLEMENTASI SISTEM INFORMASI  ENDORSEMENT BERBASIS WEB 

MENGGUNAKAN METODE MULTI ATTRIBUTE UTILITY THEORY  

(MAUT)ò. 

 

1.2.  Identifikasi Masalah 

Penulis akan menjabarkan identifikasi masalah dari Skripsi ini, identifikasi 

masalahnya, yaitu: 

1. Semakin banyaknya akun  endorsement di media sosial, yang membuat 

masyarakat bingung, untuk menentukan Influencer mana yang dapat 

digunakan jasanya  

2. Efektivitas menggunakan  endorsement untuk mempromosikan kuliner 

3. Keuntungan yang didapatkan pihak warung-warung makan berupa 

peningkatan penjualan setelah menggunakan jasa  endorsement 
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d.  Saat ini masih belum banyak warung makan yang bisa memanfaatkan jasa 

endorsement untuk meningkatkan keuntungan  

 

1.3.  Rumusan Masalah  

Setelah menjabarkan identifikasi masalah yang sudah disampaikan sebelumnya, 

maka dapat disimpulkan rumusan masalahnya, yaitu bagaimana membangun dan 

menentukan sistem pemesanan jasa endorser yang berbasis web untuk memudahkan 

para pemilik warung makan, lalu bagaimana daya tarik, kejujuran dari seorang 

endorser akan mempengaruhi kepercayaan konsumen atau pemilik warung makan 

 

1.4.  Tujuan dan Manfaat 

1.4.1. Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Merancang sistem pemesanan jasa endorsement terutama yang bergerak 

dibidang makanan berbasis web 

2. Mengetahui pengaruh menggunakan jasa  endorsement yang memasarkan 

produk mereka  terhadap kepercayaan konsumen  

3. Membantu warung makan dengan nyaman dan menggunakan web yang 

disediakan 

1.4.2.  Manfaat 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi setiap pembacanya, 

yang diuraikan sebagai berikut : 

1. Membantu warung-warung makan dengan  endorsement dengan mudah 

memasarkan dagangannya ke masyarakat luas 
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2.  Membantu warung-warung makan dengan  endorsement dalam iklan yang 

dapat membentuk niat beli konsumen 

3. Membantu dan memudahkan pemilik warung makan untuk mencari 

informasi-informasi dalam memilih endorser atau influencer terkenal yang 

diinginkan 

 

1.5.  Ruang Lingkup 

a.  Jasa endorsement yang dipakai sebagai studi kasus yaitu endorser yang ada 

di Indonesia saja 

b. Sistem ini dibuat dengan memakai bahasa pemrograman PHP, MySQL 

sebagai Database Management System (DBMS) 

c. Sistem akan dipakai oleh admin dan konsumen (pemilik warung makan) 

 

1.6.  Metodologi Penelitian 

Metodologi yang akan digunakan dibagi dalam beberapa pokok tahapannya 

yaitu seperti analisis penelitian dan teknik pengumpulan data. Berikut metode 

yang akan digunakan untuk penelitian ini seperti berikut: 

1.6.1. Analisis Penelitian 

a. Analisis 

Pada tahap analisis ini mempunyai tujuan untuk menentukan masalah dan 

upaya untuk memperbaiki kesalahan sistem kinerja. Sehingga diharapkan 

dengan dilakukannya analisa data, maka permasalahan yang ada akan dapat 

teratasi dan juga mendapatkan kemajuan terhadap sistem. 
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b. Desain 

Suatu website pasti ada berbagai macam cara untuk menyampaikan desain 

yang digunakan, seperti bentuk layout yang berisikan tampilan agar 

memudahkan pencarian didalamnya dan beberapa foto yang dapat 

memperindah tampilan itu sendiri 

c. Implementasi  

Dilakukannya uji coba sistem kepada beberapa orang, dan melihat respon 

orang orang terhadap sistem yang sudah dibuat,dan untuk memastikan sistem 

telah berjalan sesuai dengan rencana-rencana awal. 

1.6.2. Teknik Pengumpulan Data 

1.  Kuesioner 

 Kuesioner adalah metode pengumpulan informasi yang dipakai dengan 

memberikan beberapa pertanyaan kepada responden untuk dijawab. 

Mengumpulkan informasi dengan mengirimkan pertanyaan untuk 

diselesaikan oleh responden yang sebenarnya, diakhiri dengan 

menyampaikan struktur survei yang berisi pertanyaan termasuk evaluasi 

beratnya aturan yang terjadi dalam aplikasi penjaminan emisi. Pemanfaatan 

kuesioner diharapkan dapat memperoleh data yang dibutuhkan dan 

membantu penelitian. 

2. Observasi 

Observasi yaitu persepsi yang dibuat dengan cara menilai keadaan asli dari 

artikel yang diteliti. Persepsi memberi arti pada apa yang dilihatnya dalam 

semua kenyataan dan dalam latar yang dialami, dia adalah orang yang 

bertanya dan dia juga merasakan bagaimana hubungan antara satu sudut 

pandang dan sudut pandang yang berbeda. 
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3. Dokumentasi 

 Dokumentasi merupakan cara paling umum untuk mengumpulkan catatan 

yang dibutuhkan dalam pemeriksaan ini. Misalnya, misalnya, dokumentasi 

hiburan berbasis web dari catatan penjaminan Instagram untuk menyelesaikan 

promosi atau dukungan. 

4. Studi Pustaka 

 Mengumpulkan data yang diperlukan dalam mencari referensi dengan 

memahami buku-buku dan situs web yang mempelajari kerangka kerja yang 

terkait dengan masalah utama. 

 

1.7.  Sistematika Penulisan  

Untuk menyerdahanakan memandang dan memahami percakapan dalam skripsi ini 

sebagai kelengkapan, penting untuk memajukan efisien yang merupakan struktur dan 

aturan penyusunan Skripsi. Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut : 

BAB I  : PENDAHULUAN  

Bab 1 ini sendiri terdiri dari latar belakang, identifikasi permasalahan, 

perumusan masalah, tujuan dan manfaat penulisan, ruang lingkup, 

metodologi penelitian serta yang terakhir ada sistematika pembahasan atas 

penyusunan tugas akhir ini. 

BAB II  : LANDASAN TEORI  

Bab 2 ini berisi tentang teori umum, teori khusus, teori analisa dan 

perancangan, tinjauan studi, kerangka pemikiran, dan yang terakhir ada 

kerangka pemikiran  

 

BAB III : METODE PENELITIAN  
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Selanjutnya dalam Skripsi ini ada bab 3, yang terdiri dari analisis masalah, 

perhitungan metode MAUT, dilanjutkan dengan requirement elicitation, lalu 

perancangan sistem usulan, dan diakhiri dengan perancangan menu, layar, 

dan database 

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  

Dalam bab 4, yang terdiri dari tampilan program yang diuraikan dari 

tampilan awal sampai order, dilanjutkan dengan spesifikasi hardware dan 

software dan diakhiri dengan pengujian sistem UAT 

BAB V  : PENUTUP 

Dan yang terakhir tentu saja ada bagian penutup dari skripsi ini yang terdiri 

dari kesimpulan dan saran. 
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BAB II  

      LANDASAN TEORI  

 

2.1.  Teori Umum 

2.1.1. Endorser  

Endorser seperti yang dikenal oleh kalangan pengguna sosial media adalah 

seseorang yang mendukung untuk mengiklankan atau memasarkan suatu produk yang 

dimiliki oleh pengusaha-pengusaha contohnya adalah pengusaha makanan, pengusaha 

pakaian dan lain-lain. Endorser juga sering disebut sebagai sosok yang paling penting 

untuk mengantarkan sebuah pesan penjualan produk atau jasa, dari penjual ke pembeli. 

Dengan adanya endorser penjual cukup terbantu untuk memasarkan produk mereka, 

karena tidak mungkin penjual memasarkan produk mereka sendiri bilamana penjual 

sendiri tersebut belum mempunyai pengikut yang banyak, oleh karena itu dengan 

adanya bantuan dari endorser yang mempunyai pengikut yang sangat banyak, pesan 

produk yang dijual akan langsung tersampaikan ke calon pembeli. Biasanya endorser 

yang terkenal tersebut dari kalangan artis atau selebgram, yang mempunyai pengikut 

lebih dari 100 ribu. Dengan pengikut yang sebanyak itu, kemungkinan produk yang 

akan terjual bakal cepat laku. Hal ini juga dikarenakan masyarakat yang mengenal 

selebgram atau artis tersebut akan mudah dipengaruhi untuk yakin dan percaya bahwa 

produk yang dijualkan yaitu produk terbaik. 

Endorser bisa disebut sebagai seseorang yang dikenal oleh masyarakat umum 

sebagai pribadi yang unik, karena bisa digunakan sebagai kegiatan pemasaran untuk 

mengiklankan suatu produk terhadap pembeli. Tokoh endorser ini bisa muncul dari 

orang-orang terkenal atau tidak terkenal. Endorser itu sendiri dapat diartikan sebagai 

orang yang terlibat dengan individu yang menyampaikan pesan, dapat secara langsung 
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atau tidak langsung, yang memanfaatkan ketenarannya untuk memajukan suatu 

produk yang ingin dipasarkannya, (Setiawan & Rabuani, 2019 : 5). Mengingat 

pemahaman ini, cenderung dianggap bahwa endorser yaitu individu yang 

mengirimkan pesan dalam promosi dan biasanya menyebut individu tersebut sebagai 

influencer. Perusahaan biasanya menunjuk beberapa influencer seperti artis tv, bintang 

film, olahragawan terkenal, anak band, dan lain-lain yang memiliki prestasi  untuk 

membantu suatu produk. (Setiawan & Rabuani, 2019 : 5). Dengan menggunakan jasa 

endorser orang yang sudah terkenal dikalangan publik, maka lebih mudah untuk 

membuat kepercayaan kepada calon konsumen itu sendiri. Dikarenakan kepercayaan 

calon pembeli terhadap orang terkenal itu terkadang bisa mengirimkan kesan terhadap 

produk yang dipasarkan. Menurut (Sarashadi & Dewi, 2018 : 43), faktor besar 

kepercayaan ditempatkan pada menikmati kekuatan yang harus diperhitungkan. 

Seorang individu yang famous adalah seorang yang ahli dibidangnya seperti bintang 

film, olahragawan, atau orang terkenal yang dikenal oleh populasi secara keseluruhan 

karena otoritasnya dalam bidang tertentu.  

2.1.2. Buying Interest 

a. Pengertian Buying Interest 

Buying Interest atau biasa dikenal dengan minat beli konsumen adalah salah 

satu tahap dalam proses penjualan dan pembelian suatu produk antara konsumen 

dengan penjual.  Minat beli pelanggan adalah suatu hal yang berurusan dengan niat 

dari pembeli untuk membeli barang tersebut, seperti halnya jumlah unit barang yang 

dibutuhkan dalam suatu periode (Durianto, 2003 : 21) dari jurnal (Wijaya & Suasih, 

2020 : 121). Minat beli bisa disebutkan selaku kecondongan klien untuk membayar 

suatu jasa atau memenuhi suatu hal yang diidentikkan dengan pembelian yang 

diperkirakan oleh tingkat harapan pembeli melangsungkan pembelian (Febriyanti dan 
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Wahyuadi, 2016 : 12) dalam jurnal (Wijaya & Suasih, 2020 : 121). Bisa dikatakan 

bahwa minat beli adalah pernyataan psikologis dari pelanggan yang mencerminkan 

pengaturan untuk membeli berbagai barang dengan merek tertentu. Minat beli 

merupakan salah satu sudut mental yang berdampak cukup besar bagi perilaku 

pelakunya. Minat juga merupakan awal dari inspirasi yang akan membimbing 

seseorang untuk melakukan suatu gerakan atau kegiatan. Salah satu jenis perilaku 

pembeli adalah minat atau suatu ambisi membeli suatu barang atau servis. Jenis minat 

beli pembeli adalah pembeli yang diharapkan, khususnya pembeli yang belum 

melakukan pembelian di masa sekarang dan dapat disinggung sebagai calon pembeli. 

b. Faktor Buying Interest 

Faktor faktor dari buying interest adalah sebagai berikut : 

1. Sudut pandang orang, prospek mana perspektif orang lain dikurangi pilihan lain 

hasrat seseorang akan bergantung pada dua hal, yaitu kekuatan negatif yang 

dimiliki orang lain pada pilihan lain yang disukai pembeli dan inspirasi 

pembelanja untuk mengikuti keinginan orang lain. 

2. Keadaan yang tidak terduga, elemen-elemen ini nantinya dapat mengubah 

pembentukan diri dari konsumen dalam melakukan pembelian. Itu tergantung dari 

perenungan pembeli sendiri, apakah pembeli yakin dengan pilihannya apakah 

akan membeli suatu barang atau tidak. 

2.1.3. Media Sosial  

a. Pengertian Media Sosial 

Media sosial merupakan media berbasis web yang digunakan untuk keperluan 

surat menyurat jarak jauh, jalannya hubungan antara pengguna satu sama lain, serta 

mendapatkan data melalui gadget aplikasi luar biasa yang memanfaatkan organisasi 

web. Alasan hadirnya media online itu sendiri adalah sebagai metode korespondensi 
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untuk mengasosiasikan klien dengan inklusi wilayah yang sangat luas. Jadi pengguna 

media berbasis web (media sosial) lebih sederhana dan lebih cepat, diperlukan asosiasi 

web yang stabil dan cepat. Kita semua saat ini tidak perlu menghubungi orang lain 

melalui saluran telepon atau metode konvensional untuk berkolerasi. Pada dasarnya 

dengan mengakses media online, Kita dapat berinteraksi dengan banyak orang, 

membuat pertemuan, dan berjualan online. Menangkap lajunya pertumbuhan promosi 

di media online, khususnya Instagram dengan itu harus didapati bagaimana efesiennya 

promosi yang dibuat oleh media online Instagram (Sastika, 2018 : 23). Dari penegasan 

tersebut dapat diduga bahwa media online merupakan salah satu metode surat 

menyurat yang dapat dimanfaatkan sebagai tempat penelusuran data (sumber data) dan 

dalam pemanfaatannya diperlukan kemampuan media. Keistimewaan normal yang 

dimiliki setiap media online adalah penerimaan wacana antar user. Medsos dapat 

diubah dalam jangka panjang dan dikerjakan ulang oleh perancangnya, atau di tempat 

tertentu, sangat mungkin diubah oleh pembuatnya. Selain itu, media online juga 

memberikan dan membentuk cara penyampaian yang lebih baik. 

Pada tahun 2016, usia muda yang memanfaatkan ponsel sebagai media untuk 

memperoleh data telah mencapai 88% dari jumlah absolut lulusan usia muda atau 

remaja baru-baru ini. Hal ini juga menunjukkan bahwa semakin berkembangnya 

penggunaan media berbasis web (media sosial), misalnya Instagram, Facebook, 

Youtube.  Mengenai metode belanja, disadari bahwa 61% dari usia muda memutuskan 

untuk berbelanja menggunakan ponsel, dan 38% lainnya menggunakan belanja offline. 

Berdasarkan informasi tersebut, cenderung terlihat bahwa pemanfaatan inovasi data 

dapat mengubah cara atau cara hidup generasi muda di Indonesia. Demikian pula, 

perolehan item gaya dipublikasikan oleh orang-orang terkenal melalui media sosial 

seperti Instagram, Youtube. Melihat transformasi kultur generasi muda dalam 
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menggunakan perkembangan dalam inovasi teknologi, banyak penjual atau pengiklan 

memanfaatkan media berbasis web sebagai sarana promosi barang-barang sendiri. 

Salah satu media berbasis web yang saat ini banyak digunakan oleh pengiklan untuk 

memamerkan barang-barangnya adalah Instagram. Untuk menarik pembeli, pengiklan 

menggunakan nama besar seperti artis sebagai bintang promosi di Instagram. 

Instagram telah menjelma salah satu media sosial untuk memajukan bisnis, hal ini 

karena Instagram efektif dibuka dari ponsel dan saat ini merupakan media sosial yang 

teratas untuk membantu kehadiran di kalangan anak muda. Instagram dapat membantu 

suatu kelompok anak muda dengan memajukan tenaga kerja dan produk mereka. 

Menampilkan melalui Instagram adalah metode yang ampuh. Instagram adalah salah 

satu media berbasis web yang memiliki kapasitas mendasar untuk mentransfer dan 

berbagi foto atau rekaman di media online. 

b. Karakteristik Media Sosial 

Media sosial mempunyai kualitas karakteristik luar biasa yang tidak dipunyai 

beberapa media digital lainnya. Ada batasan tertentu dan kualitas luar biasa yang 

hanya dimiliki oleh media media berbasis web kontras dengan media yang berbeda. 

(Nasrullah, 2015 : 15) didalam jurnal (Kurnia et al., 2018 : 5) karakteristik media sosial 

itu sebagai berikut: 

1. Jaringan  

Media sosial mempunyai kepribadian jaringan informal. Media sosial digarap dari 

desain sosial yang berbentuk jaringan atau web. Organisasi yang dibuat antara 

user adalah organisasi yang secara inovatif diintervensi oleh alat teknologi, seperti 

komputer, ponsel atau tablet. Organisasi yang terbentuk di antara user-user ini 

pada jaringan struktur terakhir misalnya adalah Instagram, Facebook, Youtube, 

dan lainnya. 
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2. Informasi 

Di media sosial, data berubah menjadi produk yang dilahap user. Kelompok orang 

pada dasarnya adalah item yang disampaikan dan disebarluaskan di antara user 

yang sebenarnya. Dari gerakan pemanfaatan ini, klien dan klien yang berbeda 

membentuk suatu organisasi yang pada akhirnya, sengaja atau tidak, mendorong 

pembentukan kawasan lokal yang tertata. 

3. Arsip 

Untuk user media sosial, dokumen menjadi sifat yang menjelaskan bahwa data 

telah disimpan dan dapat dibuka kapan saja dan melalui gadget apa pun. Setiap 

data yang ditransfer di Facebook data tersebut tidak hilang begitu saja pada 

pergantian hari, bulan atau bahkan tahun. 

4. Interaktif 

Orang penting dari media berbasis web adalah pengaturan organisasi antara klien. 

Jaringan ini bukan sekadar memperluas persekutuan atau penyembah di web saja, 

namun juga harus bekerja dengan kerjasama antara klien ini. 

2.1.4. Instagram  

Instagram adalah aplikasi berbagi foto yang membolehkan user untuk 

menangkap gambar, dan menawarkannya di berbagai user satu dengan user yang 

lainnya, tertera milik Instagram itu sendiri. Instagram itu sendiri bermula dari 

pemahaman tentang kapasitas umum aplikasi ini. "Insta" bersumber dari kata "instan", 

bagaikan juga kamera polaroid yang pada saat itu juga disebut "foto instan". Instagram 

pun bisa menampilkan foto dengan cepat atau instan, seperti polaroid di etalasenya. 

Sehubungan dengan "gram" bermula dari kata "telegram" yang mencoba mengirim 

data atau info-info penting ke orang lain dengan cara yang cepat menggunakan pesan. 

Demikian pula halnya dengan Instagram yang dapat upload gambar menggunakan 
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sinyal internet, kemudian akhirnya data atau informasi yang ingin disampaikan dapat 

diperoleh dengan sangat cepat tergantung sinyal internet itu sendiri. Itulah alasan 

Instagram adalah perpaduan kata instan dan juga telegram. Menurut (Kurnia et al., 

2018 : 3), Instagram mempermudah para user untuk mengikuti user satu dengan yang 

lainnya, untuk menemukan aktifitas apa saja yang user lain lakukan di kehidupannya. 

Adapun juga fitur-fitur Instagram itu sendiri, Instagram memiliki kelebihan yang tidak 

dipunyai oleh sosial media lainnya, kelebihan fitur utamanya adalah tidak akan ada 

dari pemberitahuannya itu iklan-iklan yang akan masuk dan spam yang mengganggu 

si user itu sendiri, hal ini yang sangat sering membuat user kesal dengan kemunculan 

iklan yang sering menghalangi mata user. Kelebihan Instagram ini dapat memberikan 

akomodasi ketentraman, kedamaian, dan keamanan kepada user setiap kali mereka 

sampai atau upload foto di akun Instagram mereka masing-masing. kelebihan 

selanjutnya yang dipunyai Instagram adalah salah satu sosial media yang hanya dapat 

menampilkan gambar dan juga rekaman video serta dapat dengan mudah 

memperindah keberadaan gambar dan rekaman video yang akan diunggah dengan 

menambahkan sebagian filter yang sudah tersedia. Sorotan dan penggunaan sosial 

media Instagram juga sangat membantu untuk menampilkan suatu barang atau 

menjual secara online.  

Proyek promosi di Instagram umumnya berpusat pada si pembuat konten yang 

menonjol dan mendorong pembaca untuk berbagi konten itu melalui komunitas 

informal mereka. Menampilkan postingan iklan makanan melalui instagram saat ini 

mulai dilihat oleh masyarakat karena tidak membutuhkan banyak biaya dan dinilai 

sangat berhasil dalam mempromosikan. Suatu makanan, semua yang diperlukan 

adalah daya cipta dalam membuat pikiran semenarik yang bisa diharapkan. 
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Alasan promosi di instagram sendiri adalah untuk membuat konten yang akan 

dibagikan oleh user melalui hubungan antar pribadi untuk membangun keterbukaan 

citra jaringan user dan meningkatkan jangkauan user. Melalui instagram, penjual dan 

pembeli dapat berbagi info-info yang berharga bagi kedua pemain. Destinasi upload 

gambar layaknya Instagram bisa dibilang memberi tahu cara untuk memudahkan para 

pengusaha kuliner untuk menjual makanannya hanya melalui instagram tanpa bertemu 

langsung dengan calon pelanggannya. Menyampaikan aktivitas dan menampilkan 

melalui instagram juga harus dilakukan dengan beberapa cara sehingga hasil yang 

dicapai dapat ditingkatkan. Misalnya, menentukan tujuan pembeli yang harus 

diarahkan dan merencanakan isi promosi yang luar biasa dan unik. 

2.1.5. Promosi 

Menurut (Setiawan & Rabuani, 2019 : 4), Istilah promosi yaitu urusan berbayar 

atas prestasi bukan pribadi dan iklan pikiran, jasa dan barang dari kuasa yang tepat. 

Menurut (Fachri, 2018 : 98), Promosi yaitu koneksi percakapan antara pedagang dan 

pembeli. Umumnya, orang dapat menafsirkan bahwa promosi yaitu pekerjaan untuk 

memberi tahu atau menawarkan barang yang sepenuhnya bertujuan untuk menarik 

pelanggan yang mungkin untuk membelinya. Keahlian suatu promosi untuk membuat 

kebijakan yang ideal tentang suatu barang barangkali secara teratur bergantung pada 

tindakan yang ditimbulkan oleh promosi tersebut. Promosi yang condong ke arah atau 

dinilai menguntungkan dapat memunculkan pandangan yang menggembirakan 

terhadap produk tersebut, begitu pula sebaliknya akan mengurangi penilaian terhadap 

produk tersebut oleh pelanggan ketika pemberitahuan tersebut dikurangi atau bahkan 

dibenci. Tak terbantahkan, promosi adalah arahan yang menarik untuk koneksi iklan 

atau pertukaran tentang suatu item (produk, administrasi, atau pemikiran) yang 

disampaikan melalui media, dibiayai oleh tokoh dan ditujukan kepada sebagian atau 
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seluruh wilayah setempat. Promosi juga merupakan jenis korespondensi massal, di 

mana publikasi terjadi bukan melalui proses tatap muka sebagai korespondensi 

relasional.  

 

2.2. Teori Khusus 

2.2.1. Implementasi 

Menurut (Nurjaman & Yasin, 2020 : 144) Implementasi dijelaskan sebagai jalur 

komunikasi antara sekelompok tujuan dan kegiatan yang sesuai untuk mencapainya. 

Impelementasi yaitu kapasitas untuk koneksi tambahan dalam suatu keadaan dan hasil 

logis mengikat aktivitas menghubungkan itu ke tujuan. Menurut salah satu 

ensiklopedia yang sering digunakan masyarakat  seperti Wikipedia, Implementasi 

adalah sesuatu yang mengacu pada proses pasca penjualan untuk mengarahkan klien 

lewat jual beli sampai pelaksanaan pemrograman atau peralatan yang dibeli. Ini tertulis 

pemeriksaan kebutuhan, penyelidikan ruang lingkup, penyesuaian, penggabungan 

kerangka kerja, pengaturan klien, persiapan klien dan pengiriman. Cara-cara ini sering 

diawasi oleh kepala perusahaan yang menggunakan sistem eksekutif perusahaan. 

Implementasi Pemrograman mencakup beberapa ahli yang cukup baru dalam ekonomi 

berbasis informasi seperti pemeriksa bisnis, peneliti khusus, perancang pengaturan, 

dan kepala tugas. 

2.2.2. Analisis 

Menurut (Nur Azis, Gali Pribadi, 2020 : 2) Analisis yaitu kerangka kerja sebagai 

pembusukan kerangka data total menjadi bagiannya meninggalkan pandangan untuk 

melacak bagian dan menemukan masalah dan membuka pintu. Pemeriksaan dan 

konfigurasi kerangka kerja merupakan fase terpenting dalam perbaikan kerangka kerja 

untuk menentukan kebutuhan, masalah yang dapat diatasi dari keberadaan kerangka 



18 

 

 
 

kerja yang akan dibangun, dan kerangka kerja apa yang akan dibuat. Jadi analisis ialah 

suatu aktivitas yang dapat membuat suatu kegiatan seperti membedakan,menguraikan 

dan memilah suatu hal untuk digolongkan dan dapat dikelompokan kembali dengan 

menurut kriteria tertentu dan akan dicari maknanya. Pengertian analisis dapat juga 

diartikan sebagai penjabaran dari suatu sistem informasi yang berbentuk utuh dan 

dituangkan ke dalam berbagai macam bagian dari tiap komponen-komponennya 

dengan tujuan untuk dapat bisa mengidentifikasi dan mengevaluasinya untuk dapat 

memecahkan masalah-masalah yang timbul pada suatu sistem, agar masalah tersebut 

dapat diatasi dan sebagai bahan evaluasi untuk pengembangan. 

2.2.3. Endorsement 

 Endorsement adalah tindakan mengambil foto makanan dan kemudian upload 

ke berbagai media sosial. Contohnya adalah Instagram, yang diharapkan dapat 

meyakinkan setiap pengikut yang melihatnya. Bersama keajaiban  endorsement, 

orang-orang tertentu mulai memanfaatkannya sebagai acara mengiklankan usaha 

makanan penjual atau alat untuk memajukan usaha kuliner atau kafe.  endorsement 

saat ini juga dapat diartikan menjadi sebuah gerakan di mana makanan menjelma 

sebagai bahan foto yang kemudian diupload ke sosial media, khususnya Instagram 

dan akan lihat oleh pembeli sebelum akhirnya memakan makanan tersebut. Melalui 

aktivitas  endorsement, gerakan upload foto ternyata lebih banyak tersedia bagi 

pembeli, seolah-olah selera makanan dapat langsung dirasakan oleh pengguna 

Instagram.  

 Endorsement bisa juga sebagai patokan dari pelanggan dalam memilih apakah 

makanan di tempat usaha itu layak dibeli atau tidak. Pembeli kuliner dapat melihat 

penyajian makanan dan minuman, keberadaan tempat usaha dan sekaligus mengetahui 

keterangan pasti mengenai biaya ke daerah secara bersamaan. Bahkan kehadiran akun   



19 

 

 
 

endorsement saat ini tidak hanya mengumpulkan foto-foto saja, tapi sekaligus 

dilengkapi dengan rekaman video. Tentu saja, jika saran akun  endorsement dapat 

segera membentuk pendapatan pembelian. Selanjutnya, melakukan promosi melalui 

akun mereka di sosial media seperti Instagram dianggap pantas. Apa lagi yang lebih 

bernilai dan saling menguntungkan diterapkan oleh tempat usaha atau pengusaha 

kuliner untuk mendapatkan pembeli baru dan menambah jumlah pelanggan yang akan 

berkunjung ditempat usahanya tersebut.  Menariknya sosial media seperti Instagram 

ini salah satunya adalah banyak digunakan oleh banyak user untuk melacak berbagai 

info-info menarik mengenai usaha kuliner.  

2.2.4. Metode Multi Attribute Utility Theory (MAUT) 

Metode Multi Attribute Utility  Theory menurut penulis sangat cocok untuk 

penelitian ini, karena dari beberapa jurnal dengan beberapa metode yang penulis 

bandingkan dan yang penulis baca serta dalami, penelitian ini mencari ranking dan 

nilai referensi untuk setiap endorser, karena hasil akhir dari metode MAUT ini mencari 

nilai kedua itu maka penulis simpulkan bahwa penelitian ini sangat cocok 

menggunakan metode MAUT. Menurut (Schäfer, 2012 : 3) dalam jurnal (Abdurrahman 

et al., 2020 : 31) , Multi Attribute Utility Theory (MAUT) yaitu rancangan atau skema 

berdasarkan di mana catatan final materi x, v (x), pengertian selaku kualitas yang 

meningkatkan  ke nilai yang terkait dengan point takarannya. Nilai Utilitas yaitu 

cetusan yang sering dilakukan untuk identitasnya. MAUT dipakai untuk skala 0-1, 

dengan 0 menggantikan alternatif yang cukup buruk dan 1 terkemuka, untuk 

mengalihkan dari jumlah kebutuhan membuat nilai numerik. Ini mengakomodasi 

analogi langsung dari beragam parameter. Dalam cara MAUT, catatan kelengkapan v 

(x) dari suatu entitas dideskripsikan menjadi kuantitas dari bobot masing-masing point 

ukuran terikat yang disebut utilitas. Untuk kesulitan penjumlahannya, semua point 
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catatannya bisa menetapkan dengan sebagian persamaan. Rumus dari penjumlahan ini 

dijabarkan sebagai berikut : 

ὺ ὼ  ὡὭὠὭὼ 

Penjelasan: 

ὺὼ  Catatan seluruhnya pilihan ke ï x 

 ὡὭ  = Berat relatif patokan ke ï i 

 ὠὭὼ = Hasil evaluasi atribut (kriteria) ke - i untuk alternatif ke- x 

 Ὥ  = Indeks untuk menunjukkan kriteria 

 ὲ  = Jumlah kriteria 

Kapasitas utilitas untuk standarisasi masing-masing karakteristik Vi (x) menjadi 

ukuran 0-1 disinggung sebagai U(x) yang dikomunikasikan oleh rumus: 

Ὗὼ  
ὼ ὼὭ

ὼὭ ὼὭ
 

Penjelasan: 

 U (x)  = Nilai utilitas dari setiap kriteria alternatif ke- ὼ 

 xi+  = Nilai paling baik dari kriteria alternatif ke- ὼ 

 ὼὭī  = Nilai yang paling buruk dari kriteria alternatif ke- ὼ 

 x  = Nilai kriteria dari setiap alternatif ke ï x 
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 Apabila memakai aturan Schafer dengan itu tingkat kepentingan dari bobot yaitu = 

1. Sangat Tidak Penting 

2. Tidak Penting 

3. Cukup Penting 

4. Penting 

5. Sangat Penting 

 Inti dari metode MAUT hasil bobot dari ὡὭ yaitu 1. 

ὡὭ ρ 

Dimana: 

 ὡὭ  = Bobot relatif kriteria ke- ὼ 

 Ὥ   = Indeks yang memperlihatkan kriteria 

 n  = Total semua kriteria 

Dengan cara ini, memanfaatkan pekerjaan standarisasi berat untuk mengukur beban 

keseluruhan dari setiap ukuran, dijajarkan dibawah ini: 

ὡὭ
ὡÉ ᴂ 

ɫὡÉ ᴂ 
 

 ὡὭ  = Bobot relatif kriteria ke- x 

 Wi '  = Tingkat keperluan beban kriteia ke- x 

 ×ὡὭ ǋ = Hasil dari tahap bobot dari semua kriteria 

Penyelesaian langkah-langkah dari seluruh metode maut terdiri dari 6 langkah, yaitu: 

1. Bagi pilihan menjadi aspek yang berbeda 

2. Untuk setiap aspek, nilailah masing-masing berat relatif 
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3. Daftarkan nilai untuk semua pengguna 

4. Mengerjakan nilai utilitas standarisasi jaringan yang tepat karakternya untuk 

setiap opsi lainnya 

Ὗὼ  
ὼ ὼὭ

ὼὭ ὼὭ
 

 U (x)  = Nilai utilitas dari setiap kriteria alternatif ke- ὼ 

 xi+  = Nilai paling baik dari kriteria alternatif ke- ὼ 

 ὼὭī  = Nilai yang paling buruk dari kriteria alternatif ke- ὼ 

 x  = Nilai kriteria dari setiap alternatif ke ï x 

5. Hitung jumlah bobot umum untuk setiap standar dengan rumus sebagai 

berikut: 

ὡὭ
ὡÉ ᴂ 

ɫὡÉ ᴂ 
 

6. Mengalikan nilai utilitas keharga bobot distandarisasi untuk melacak nilai 

setiap opsi dengan rumus: 

ὺ ὼ  ὡὭὠὭὼ 

2.2.5. Metode User Acceptance Test (UAT)  

 Menurut (Hady et al., 2020 : 3) UAT berjalan pada akhir proses pengujian 

ketika sistem siap dipakai. Tujuan utamanya yaitu untuk mengembangkan perangkat 

lunak yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Ini digunakan tidak hanya untuk 

memenuhi spesifikasi sistem dan dapat digunakan, tetapi juga untuk memverifikasi 

bahwa sistem tersebut dapat diterima. Responden dipenelitian ini menjawab kuesioner 

yang pengisiannya tentang pengujian pada penelitian ulasan responden terhadap 
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tingkat penerimaan sistem informasi ini diambil mengikuti jawaban responden 

(Tugiman, Damayanti et al., 2022 : 149). User Acceptance Testing (UAT) adalah 

memeriksa interaksi antara orang yang berhenti dan gadget segera yang berfungsi 

untuk memastikan bahwa fungsi telah berjalan sesuai dengan kebutuhan orang tersebut 

(Chamida et al., 2021 : 38). 

2.3.   Teori Analisa Perancangan 

2.3.1. Teori UML 

Menurut (Irmawan 2019 : 144) Unified Modelling Language (UML) yaitu suatu 

bahasa tampilan untuk pemrograman berbasis objek dan telah menjadi umum untuk 

mendefinisikan, memvisualisasikan, mengembangkan, dan melaporkan kerangka 

kerja pemrograman, untuk bisnis tampilan, dan kerangka kerja non-pemrograman 

lainnya. Artefak yaitu potongan data yang digunakan atau diproduksi dalam proses 

pemrograman komputer. Artefak dapat berupa model, penggambaran, atau 

pemrograman. Untuk membuat model, UML memiliki garis grafis yang diberi nama 

dengan sudut pandang alternatif pada kerangka kerja dalam pengujian atau interaksi 

desain. Diagram grafis antara lain: 

1. Use case diagram  

Use case diagram yaitu penggambaran grafis dari beberapa atau setiap salah 

satu aktor, dan komunikasi di antara mereka yang menghadirkan kerangka 

kerja atau sistem. Motivasinya yaitu untuk memperkenalkan garis besar grafis 

dari kegunaan yang diberikan oleh kerangka kerja, tujuan mereka dan kondisi 

apa pun di antara kasus penggunaan. Selain itu, alasan mendasar untuk garis 

besar use case adalah untuk menunjukkan apa yang dilakukan oleh kapasitas 

kerangka kerja. Pekerjaan penghibur dalam kerangka dapat digambarkan. 

Garis besar Use Case secara resmi diingat untuk dua dialek yang 
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didemonstrasikan yang ditentukan oleh OMG: Bound together Displaying 

Language (UML) dan Frameworks Demonstrating Language (SysML). 

Tabel 2.1 Notasi Use Case Diagram 

NO Gambar  Nama  Keterangan 

1 

 

Actor 
Memperdalam kumpulan tugas yang 
pemilik lakukan saat berkorelasi oleh 
use case. 

2 

 

Dependency 

Ikatan bagaimana perkembangan 
yang telah dilakukan pada suatu 
materi sendiri (independent) bisa 
menularkan elemen yang bersangkut 
kepadanya elemen yang bukan 
sendiri (independent). 

3 

 Generalization 
Relasi bagaimana objek anak 
(descendent) bersama perilaku dan 
wujud data mulai arah yang ada di 
mula-mula arah induk (ancestor) 

4 
 

Include Memperdalam maka use case 
sumber secara jelas. 

5 

 

Extend 
Memperdalam maka use case tujuan 
memperdalam peran dari use case 
utama di suatu tujuan yang dikasih. 

6 

 

Use  Case 
Pengertian dari rentetan tingkah 
yang ditunjukkan sistem yang 
memperoleh suatu nilai yang 
terevaluasi oleh suatu aktor 

2. Class diagram 

Class diagram yaitu semacam garis besar konstruksi statis yang 

menggambarkan desain kerangka kerja dengan menunjukkan kelas kerangka 

kerja, karakteristiknya, aktivitas atau tekniknya, dan hubungan antar kelas. 

Grafik kelas digunakan untuk tampilan teoritis kerangka kerja pemanfaatan, 

dan demonstrasi terperinci yang membuat interpretasi model ke dalam kode 

program. Kelas dalam grafik kelas membahas objek utama atau kemungkinan 

kolaborasi dalam aplikasi dan item yang akan dimodifikasi. Dalam bagan 
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kelas kelas-kelas ini ditangani oleh kotak yang berisi tiga segmen. Kelas 

dengan tiga area:  

a. Bagian atas memegang nama kelas  

b. Bagian tengah berisi attribut kelas  

c. Bagian bawah memberikan metode atau operasi kelas dapat mengambil  

Tabel 2.2 Notasi Class Diagram 

Notasi Nama Deskripsi 

 

Class 

Menjelaskan perkumpulan pbjek yang 

mempunyai atribut dan operasi yang 

dilakukan objek itu. 

 

Attribute 

Yaitu 25ertical dari tingkatan yang 

mempunyai tipe data yang dipunyai 

instance dari suatu class. 

 

Operation 

Yaitu urusan-urusan yang dikerjakan 

dari salah satu class. 

 

 

Aggregation 

Mewujudkan relasi dari dua atau lebih 

objek, bagaimana suatu objek bagian 

dari objek lain. 

 Association 

Mewujudkan hubungan antar-objek 

atau contoh dari class. 

 

 

Generalization 

Menggambarkan hubungan antar 

parent ς child atau super class ς sub 

class. 

 

Dependency 

Ikatan bagaimana perkembangan yang 

telah dilakukan pada suatu materi 

sendiri (independent) bisa menularkan 

elemen yang bersangkut kepadanya 

elemen yang bukan sendiri 

(independent). 
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Composition 

Apabila class tidak bisa berusaha sendiri 

dan wajib yaitu suatu dari tingkatan 

yang lain, bahwa class itu mempunyai 

hubungan komposisi dari class tempat 

tersebut. 

 

3. Activity diagram  

Activity diagram yaitu gambaran grafis dari proses kerja tahapan tindakan. 

Diagram ini menjunjung tinggi penentuan aktivitas, siklus dan keserentakan. 

Grafik gerakan memodelkan proses kerja interaksi bisnis dan rangkaian 

latihan dalam satu siklus. Grafik ini pada dasarnya sama dengan flowchart 

karena dapat menampilkan proses kerja yang dimulai dari satu gerakan 

kemudian ke gerakan berikutnya atau dari satu tindakan ke keadaan. Secara 

teratur penting untuk membuat garis besar tindakan siklus terlebih dahulu 

dalam mendemonstrasikan interaksi untuk membantu memahami interaksi 

umum. 

4. Sequence diagram 

Sequence diagram adalah garis besar menunjukkan kerjasama antar objek dan 

menunjukkan korespondensi antar objek artikel ini. Garis besar ini juga 

menunjukkan perkembangan dari pesan yang diperdagangkan oleh objek 

yang ditindaklanjuti dengan sesuatu tugas atau aktivitas eksplisit. Barang-

barang tersebut kemudian diatur dari kiri ke kanan, penghibur yang memulai 

koneksi biasanya diposisikan di paling kiri garis besar. 
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Tabel 2.3 Notasi Sequence Diagram 

Notasi Nama Deskripsi 

 

Class 

Menjelaskan perkumpulan pbjek yang 

mempunyai atribut dan operasi yang 

dilakukan objek itu. 

 

Attribute 

Merupakan 27ertical dari tingkatan 

yang mempunyai tipe data yang 

dipunyai instance dari suatu class. 

 

Operation 

Merupakan urusan-urusan yang 

dikerjakan dari salah satu class. 

 

 

Aggregation 

Menggambarkan relasi dari dua atau 

lebih objek, bagaimana suatu objek 

bagian dari objek lain. 

 
Association 

Menggambarkan hubungan antar-

objek atau contoh dari class. 

 
Generalization 

Menjelaskan relasi antar parent ς 

child atau super class ς sub class. 

 

Dependency 

Ikatan bagaimana perkembangan 

yang telah dilakukan pada suatu 

materi sendiri (independent) bisa 

menularkan elemen yang bersangkut 

kepadanya elemen yang bukan 

sendiri (independent). 

 

Composition 

Apabila class tidak bisa berusaha 

sendiri dan wajib yaitu suatu dari 

tingkatan yang lain, bahwa class itu 

mempunyai hubungan komposisi dari 

class tempat tersebut. 
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2.3.2. PHP 

PHP secara teratur digunakan untuk perencanaan, pembuatan dan memprogram 

sebuah situs. PHP juga selalu digunakan untuk membuat setidaknya satu CMS, CMS 

adalah perangkat lunak atau pemrograman yang memiliki pemanfaatan untuk 

mengendalikan seluruh atau sebagian dari substansi halaman situs.  

Menurut (Nanda & Maharani, 2018 : 129), PHP  yaitu bahasa pengaturan sisi 

server yang berkoordinasi dengan halaman situs web dinamis. Dengan begitu, 

mengubah data akan mewujudkan halaman situs web berbeda tanpa mengganti kode 

yang membentuk halaman situs web tersebut. 

PHP itu sendiri yaitu singkatan dari kata Personal Home Page Tools. Konten ini 

bakal mewujudkan sebuah aplikasi yang dapat dikoordinasikan ke dalam HTML 

dengan tujuan agar sebuah halaman saat ini tidak statis, tapi menjadi dinamis. Dari 

penilaian yang disampaikan tersebut, cenderung disimpulkan bahwa PHP adalah 

singkatan dari akronim dari Hypertext Preprocessor, yang merupakan bahasa 

pemrograman yang bergantung pada kode (script) yang digunakan untuk menangani 

informasi dan merupakan sisi server yang ditambahkan ke HTML. 

2.3.3. XAMPP 

Menurut (Nanda & Maharani, 2018 : 129), XAMPP adalah pemrograman web 

server yang membantu dalam kemajuan situs yang berharga dalam perbaikan situs di 

mana server kumpulan data MySQL dapat diakses dan bisa menunjang pemrograman 

PHP, XAMPP adalah pemrograman gratis, dapat dijalankan pada kerangka kerja 

Windows, Linux atau Mac OS. Software XAMPP dapat diperoleh secara gratis sesuai 

dengan kerangka kerja yang digunakan. XAMPP yaitu pemrograman gratis dan 

mendukung berbagai macam kerangka kerja. XAMPP sendiri merupakan kumpulan 

dari beberapa proyek yang disatukan. Kapasitas XAMPP digunakan untuk server 
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localhost atau server independen dan terdiri dari beberapa proyek seperti Perl, Apache, 

server HTTP, terjemahan bahasa yang telah disusun oleh bahasa pemrograman pop , 

dan basis informasi MySQL. Sementara itu nama XAMPP sendiri merupakan 

kependekan dari X, adalah empat framework kerja, Apache, MySQL, Perl, dan PHP. 

Untuk membuat aplikasi Online memanfaatkan PHP, tentu saja, membutuhkan server 

dan penerjemah PHP. Membuat server seperti ini tidak perlu komputer yang luar biasa 

dengan spek yang tinggi dan harga yang mahal, namun bisa dijalankan menggunakan 

komputer yang hanya memiliki kapasitas server yang biasa saja, khususnya dengan 

memperkenalkan XAMPP. XAMPP merupakan pemrograman mendasar open source 

yang menggabungkan pemrograman pendukung seperti Apache, MySQL, PHP dan 

PHPMyAdmin, yang bisa dipakai serupa instrumen peningkatan aplikasi berbasis 

PHP. Istilah XAMPP yaitu kependekan dari X. 

2.3.4. MySQL 

MySQL yaitu basis data utama yang diproteksi dari bahasa program skrip buat 

web (PHP dan Perl). MySQL dan PHP dinilai sebagai mitra pemrograman 

pengembangan aplikasi web yang baik. MySQL ada kalanya digunakan untuk 

membuat aplikasi. Sebagian besar peningkatan aplikasi menggunakan bahasa 

pemrograman skrip PHP. Menurut (Nanda & Maharani, 2018 : 129), Bahasa aplikasi 

ini menjunjung tinggi instruksi untuk membuat basis data, membuat tabel, entry data, 

mengubah data, menghapus dan menghubungkan data yang ada dalam basis data. SQL 

juga memberikan instruksi untuk mengawasi akses basis data agar keamanan informasi 

dapat terjamin. Artinya, cenderung terorganisir sehingga user tertentu hanya dapat 

mengakses informasi tertentu. 

Manfaat utama MySQL menggabungkan kerangka dasar informasi yang mahir 

dan dapat diandalkan, proses penyelidikan MySQL cepat dan sederhana sehingga 
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sepenuhnya masuk akal untuk digunakan untuk aplikasi online. SQL adalah bahasa 

standar yang digunakan untuk berbicara dengan basis informasi sosial. Klasifikasi 

dasar dari perintah yang digunakan dalam SQL untuk mengisi peran yang berbeda 

adalah Bahasa Definisi Informasi, Informasi Bahasa Kontrol, Bahasa Permintaan 

Informasi, Perintah Organisasi Informasi, dan Perintah Kontrol Bersyarat. Kapasitas 

yang dapat dilakukan untuk membuat artikel kumpulan data, mengisi tabel kumpulan 

data dengan informasi, memperbarui informasi, mengontrol objek, melakukan 

penyelidikan kumpulan data, mengontrol akses, dan melakukan organisasi kumpulan 

data. MySQL yaitu sebuah relasi dari Data Base Management System (DBMS) untuk 

menyokong sesama model data yang mencakup atas gabungan dari relasi nama (named 

relation).  

2.3.5. Black Box Testing 

Menurut (Cholifah et al., 2018 : 207) Blackbox Testing merupakan salah satu 

teknik yang tidak sulit untuk dipakai karena cuma membutuhkan batas bawah dan 

kendala terjauh dari informasi normal. Penilaian seberapa banyak informasi uji bisa 

dipilih lewat hasil bidang sebagian data yang nantinya dicoba, serpihan menentukan 

yang harus dilaksanakan serta kasus batas atas dan bawah yang harus dipenuhi. 

Memuaskan. Juga, dengan teknik ini umumnya sangat baik dapat diperiksa apakah 

nilainya dapat mengakui kontribusi data yang tidak terpikirkan, membuat informasi 

yang disimpan menjadi kurang substansial. Pengujian black box merupakan pengujian 

penilaian software yang menyoroti kegunaan aplikasi, Dalam pengujian ini digunakan 

untuk bermacam-macam informasi digunakan yang dikenal sebagai tes pengakuan 
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klien atau user. Catatan ini berisi gambaran tentang tanda-tanda metode pengujian 

kegunaan aplikasi (Setiyani, 2019 : 21) 

 

2.4.  Tinjauan Studi 

2.4.1. Jurnal 1 

Tabel 2.4 Tinjauan Studi Penelitian Barany Fachri 

No Data Jurnal / Makalah Keterangan 

1 Judul 

 

Perancangan Sistem Informasi Iklan Produk 

Halal MUI  Berbasis Mobile Web 

Menggunakan Multimedia Interaktif  

2 Jurnal Jurnal Riset Sistem Informasi Dan Teknik 

Informatika (JURASIK) 

3 Volume dan halaman  Volume 3, Nomor 1, 98-102 

4 Tanggal & Tahun Juli 2018 

5 Penulis Barany Fachri 

6 Penerbit Universitas Pembangunan Panca Budi 

7 Tujuan Penelitian  Mewariskan suatu pengetahuan soal pangan 

yang halal yang bisa dirasakan sama rakyat 

muslim dengan logo MUI, supaya tak 

terpedaya oleh kemasan halal yang saat ini bisa 

di tipu oleh pihak yang tidak berwenang 

8 Lokasi dan Subjek 

Penelitian 

LPPOM MUI, Jakarta 

9 Perancangan Sistem Software Adobe Macromedia Flash Cs5, PHP, 

dan Web Mobile  

10 Hasil Penelitian Inti dari penelitian ini yaitu suatu 

implementasi iklan yang diluaskan oleh sarana 

kartun 

11 Kekuatan Penelitian   Perancangan pada aplikasi yang dibuat secara 

singkat dan padat sehingga pemahaman 

kepada aplikasi ini akan lebih mudah 

dimengerti. 
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12 Kelemahan Penelitian  Belum selesai oleh eksekusi ke dalam bahasa 

program dan dasar yang digunakan masih 

kurang fluktuatif. 

13 Kesimpulan  Kerangka aplikasi strategi publikasi berbasis 

penglihatan dan suara yang intuitif 

memberikan iklan tentang varian MUI dari 

makanan halal dan non-halal. 

 

2.4.2. Jurnal 2 

Tabel 2.5 Tinjauan Studi Penelitian Ritna Wahyunim Sarjon Defit, Gunadi Widi  

No Data Jurnal / Makalah Keterangan 

1 Judul 

 

Metode Multi Attribute Utility Theory (MAUT) 

Dalam Keputusan Pemilihan Distributor 

Barang 

2 Jurnal Jurnal KomtekInfo 

3 Volume dan halaman  Volume 7, Nomor 2, 84-100 

4 Tanggal & Tahun April 2020 

5 Penulis Ritna Wahyuni, Sarjon Defit,Gunadi Widi 

Nurcahyo 

6 Penerbit Universitas Putra Indonesia YPTK Padang 

7 Tujuan Penelitian  Untuk menentukan distributor barang yang 

terbaik. 

8 Lokasi dan Subjek 

Penelitian 

Toko Serba Serbi Padang Luar 

9 Perancangan Sistem Metode MAUT 

10 Hasil Penelitian Hasil dari tinjauan ini menggunakan strategi 

Multi Attribute Utility Theory (MAUT) bisa 

memastikan 5 pedagang produk terbaik, oleh 

kecepatan presisi 86,67% untuk pedagang 

grosir dan sesuai dengan informasi pengujian. 

Jadi penelitian ini menghasilkan pengaturan 

model yang umumnya terbaik 
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11 Kekuatan Penelitian   Teknik MAUT dapat digunakan oleh Sistem 

Pendukung Keputusan serta 

mempertimbangkan aturan-aturan yang 

menjadi bobot dalam penentuan grosir terbaik 

produk. 

12 Kelemahan Penelitian  Teori dari penelitian tersebut kurang lengkap, 

masih ada beberapa teori yang harus ditulis 

dalam penelitian tersebut 

13 Kesimpulan  Nilai eksperimen didapatkan 5 grosir terbaik 

dan kontras serta informasi surat pilihan 

pedagang di Toko Serba Serbi dengan 

menciptakan kecepatan presisi 86,67%, maka 

standar yang ditetapkan oleh toko dapat 

dijadikan semacam perspektif dalam memilih 

yang terbaik grosir produk 

 

2.4.3. Jurnal 3 

Tabel 2.6 Tinjauan Studi Penelitian Ginsan Sarashadi  & Amina Sukma 

No Data Jurnal / Makalah Keterangan 

1 Judul 

 

Pengaruh Penggunaan Vlogger Endorser Pada 

Iklan  Dalam Membentuk Niat Beli Konsumen 

2 Jurnal Jurnal Bisnis & Manajemen 

3 Volume dan halaman  Volume 18, Nomor 1, 41 -52 

4 Tanggal & Tahun 2018 

5 Penulis Ginsan Sarashadi  & Amina Sukma  Dewi 

6 Penerbit Universitas Sebelas Maret 

7 Tujuan Penelitian  Akan membekuk dampak keterlibatan vlogger 

upaya promosi yang dapat membuat tujuan 

pembelian pembeli 

8 Lokasi dan Subjek 

Penelitian 

Semua wanita yang diberi tahu dan sempat 

melihat vlog berada di Kota Solo 

9 Perancangan Sistem Software SPSS for Windows 21 
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10 Hasil Penelitian a. Kualitas menarik dari vloggers jelas 

mempengaruhi mentalitas pembeli 

terhadap promosi. 

b. Asal muasal keyakinan pada vlogger jelas 

mempengaruhi mentalitas pembelanja 

terhadap promosi. Semakin tinggi dan 

semakin baik kemampuan yang 

digerakkan oleh seorang vlogger, maka 

akan semakin baik pula reaksi 

penontonnya. 

 

11 Kekuatan Penelitian   Jurnal ini dapat memberikan pengetahuan 

lebih tentang daya tarik dan pengaruh positif 

untuk niat beli pada konsumen  

12 Kelemahan Penelitian  Objek penelitiannya tidak luas, karena cuma 

fokus kepada beauty vlogger saja, memikirkan 

beranjak beranekanya macam-macam vlog  

yang muncul sekarang. Dan bulan pembuatan 

jurnal tidak ada 

13 Kesimpulan  Apabila kualitas menarik, keterampilan, dan 

kepercayaan yang digerakkan oleh seorang 

vlogger memengaruhi disposisi orang banyak. 

Demikian pula, mentalitas kerumunan video 

blog keunggulan jelas mempengaruhi 

ekspektasi pembelian barang-barang 

kecantikan yang dipromosikan oleh vlogger 

melalui blog videonya. 

 

2.4.4. Jurnal 4 

Tabel 2.7 Tinjauan Studi Penelitian Budi Setiawan dan Celia Celesta 

No Data Jurnal / Makalah Keterangan 

1 Judul 

 

Pengaruh Iklan dan Endorser terhadap Brand 

Awareness serta Dampaknya pada Keputusan 

Pembelian  

2 Jurnal Jurnal Aplikasi Ekonomi Akuntansi dan Bisnis 

3 Volume dan halaman  Volume 1, Nomor 1, 1-15 

4 Tanggal & Tahun 2019 
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5 Penulis Budi Setiawan dan Celia Celesta Rabuani 

6 Penerbit STIE Kesatuan Bogor 

7 Tujuan Penelitian  Untuk menganalisis pengaruh merek dan 

endorser terhadap kesadaran merek dan 

pengaruhnya terhadap keputusan pembelian. 

8 Lokasi dan Subjek 

Penelitian 

- 

9 Perancangan Sistem Metode kuesioner untuk memperoleh data 

primer 

10 Hasil Penelitian Mempromosikan, Pendukung, dan Kesadaran 

Merek memengaruhi pilihan pembelian 

melalui Kesadaran Merek. Studi ini 

menunjukkan bahwa mempromosikan secara 

bermakna memengaruhi kesadaran merek, 

namun kesadaran merek memengaruhi 

pilihan pembelian. Ini menyiratkan bahwa 

kesadaran merek tidak menengahi hubungan 

antara mempromosikan dan membeli pilihan. 

11 Kekuatan Penelitian   Sangat membantu permasalahan pengolahan 

data pengaruh iklan dan endorser terhadap 

Brand Awareness yang ternyata iklan dan 

endorser sangat berpengaruh positif   

12 Kelemahan Penelitian  Kesimpulannya terlalu banyak pointnya, 

padahal intinya hampir sama semua. 

13 Kesimpulan  a.  Promosi dan Endorser berdampak positif 

dan penting oleh Brand Awareness. 

Penelitian ini menampilkan apabila promosi 

dan artis berdampak langgsung terhadap 

brand awareness. 

b. Penelitian ini mendapati oleh endorser 

berdampak secara langsung dengan brand 

awareness. Beranjak jauh kualitas dominasi 

endorser maka beranjak tersusun pula 

tingkat brand awareness. 
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2.4.5. Jurnal 5  

Tabel 2.8 Tinjauan Studi Penelitian Widya Sastika 

No Data Jurnal / Makalah Keterangan 

1 Judul 

 

Pengukuran Efektivitas Iklan Kuliner Melalui 

Sosial Media Instagram @Kulinerbandung 

Sebagai Media Promosi  

2 Jurnal Jurnal Teknologi Informasi dan Manajemen 

3 Volume dan halaman  Volume 1, Nomor 1, 21-27 

4 Tanggal & Tahun Juli 2018 

5 Penulis Widya Sastika 

6 Penerbit Universitas Telkom 

7 Tujuan Penelitian  Mengetahui  seberapa  efektif  iklan  di  

media online Instagram akun 

@kulinerbandung 

8 Lokasi dan Subjek 

Penelitian 

Kuliner Bandung, Bandung 

9 Perancangan Sistem Software SPSS  

10 Hasil Penelitian Lewat menangkap nilai normal dari aspek 

EPIC sebesar 3,58 nemampilkan jika 

publikasi pada hiburan virtual Instagram pada 

akun @kulinerbandung per individu kota 

Bandung yang mempunyai akun Instagram 

dan telah melihat iklan di akun 

@kulinerbandung sangat kuat. 

11 Kekuatan Penelitian   Estimasi yang tertata dengan sempurna dan 

jelas dalam memberikan data komputasi dan 

lain-lain 

12 Kelemahan Penelitian  Analis ini hanya memutuskan nilai bobot 

eksplorasi dari setiap aturan. Juga tepat untuk 

mengarahkan penelitian tentang metode yang 

paling efektif untuk menormalkan skor untuk 

setiap aturan ini. 

13 Kesimpulan  Untuk menampilkan jika iklan hiburan virtual 

instagram di akun @kulinerbandung per 

individu kota bandung yang memiliki akun 
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instagram dan telah melihat promosi di akun 

@kulinerbandung sangat sukses 

 

2.4.6. Jurnal 6 

Tabel 2.9 Tinjauan Studi Penelitian Putu, Nyi nyoman Reni 

No Data Jurnal / Makalah Keterangan 

1 Judul 

 

Peran Local Celebrity Endorsement Pada Iklan 

Di Media Sosial Terhadap Pembelian Produk 

Kuliner Di Provinsi Bali Pada Masa Stay 

Home Akibat Pandemi Covid-19  

2 Jurnal Jurnal Bisnis Strategi 

3 Volume dan halaman  Volume 29, Nomor 2, 119-133 

4 Tanggal & Tahun Desember 2020 

5 Penulis Putu Yudy Wijaya, Ni Nyoman Reni Suasih 

6 Penerbit Universitas Hindu Indonesia dan Universitas 

Udayana 

7 Tujuan Penelitian  Tujuannya memberi tahu peran local celebrity 

endorsement lewat promosi di media sosial 

terhadap buying interest, impulse buying, dan 

loyalitas pembeli kuliner selama masa tetap 

dirumah dikarenakan pandemi COVID-19, 

dengan lokus penelitian di Provinsi Bali.  

8 Lokasi dan Subjek 

Penelitian 

Kuliner di Bali 

9 Perancangan Sistem a. Teknik analisis data dengan SEM-PLS 

b.Uji outer model 

c. Uji inner model 

10 Hasil Penelitian Secara langsung local celebrity endorsement 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat beli, dan berpengaruh signifikan secara 

tidak langsung terhadap impulse buying dan 

loyalitas konsumen produk kuliner pada masa 

stay home akibat pandemi COVID-19. 
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11 Kekuatan Penelitian   Membantu para pedagang untuk menggunakan 

jasa local celebrity endorsement untuk 

mempromosikan produk dengan efektif dan 

efisien. 

12 Kelemahan Penelitian  Point-point di teori penjelasannya kurang 

detail sehingga terlihat terlalu monoton untuk 

dibaca 

13 Kesimpulan  Hasil akhir menunjukkan bahwa selama masa 

stay at home karena pandemi COVID-19, 

dukungan VIP lingkungan secara langsung 

mempengaruhi buying interest, namun secara 

signifikan mempengaruhi motivasi pembelian 

dan kesetiaan pembeli terhadap barang-barang 

kuliner di Provinsi Bali. 

 

2.4.7. Jurnal 7 

Tabel 2.10 Neng Dewi Kurnia, Riche Cynthia Johan, Gema Rullyana 

No Data Jurnal / Makalah Keterangan 

1 Judul 

 

Hubungan Pemanfaatan Media Sosial 

Instagram Dengan Kemampuan Literasi 

Media Di UPT Perpustakaan Itenas 

2 Jurnal Jurnal Studi Perpustakaan dan Informasi 

3 Volume dan halaman  Volume 8, Nomor 1, 1-17 

4 Tanggal & Tahun Mei 2018 

5 Penulis Neng Dewi Kurnia, Riche Cynthia Johan, 

Gema Rullyana 

6 Penerbit Universitas Pendidikan Indonesia 

7 Tujuan Penelitian  Agar bisa melihat apakah ada relasi dari 

pemanfaatan media hiburan virtual instagram 

oleh kapasitas edukasi media klien UPT 

Perpustakaan Institut Teknologi Nasional. 

8 Lokasi dan Subjek 

Penelitian 

Upt Perpustakaan Itenas, Bandung 

9 Perancangan Sistem Kuantitatif dan metode deskriptif korelasional 
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10 Hasil Penelitian Nilai yang didapat ditunjukkan bahwa 

penggambaran pemanfaatan media hiburan 

berbasis web Instagram berada pada kategori 

sangat baik dan penggambaran kapasitas 

pendidikan media berada pada kategori sangat 

baik. 

11 Kekuatan Penelitian   Abstrak bagus, maka dari itu dengan membaca 

teori hanya pembaca dapat mengetahui 

konsekuensi dari eksplorasi. 

12 Kelemahan Penelitian  Penggambaran faktor-faktor yang digunakan 

sebagai langkah penentu untuk navigasi dan 

cara paling umum untuk menggunakan strategi 

tidak masuk akal secara menyeluruh. 

13 Kesimpulan  Maka ada hubungan antara pemanfaatan 

hiburan online Instagram dengan kemampuan 

media edukasi 

 

2.4.8. Rangkuman Model Penelitian 

Tabel 2.11 Ringkasan Model Penelitian 

Peneliti Nama Jurnal Tahun Institusi 

Judul dan 

Metode yang 

digunakan 

Kesimpulan 

Barany 

Fachri 

Jurnal Riset Sistem 

Informasi Dan 

Teknik Informatika 

(JURASIK) 

Vol 3, No 1 

 

ISSN: 2656-7113 

 

2018 Universitas 

Pembangunan 

Panca Budi 

Perancangan 

Sistem Informasi 

Iklan Produk 

Halal MUI 

Berbasis Mobile 

Web 

Menggunakan 

Multimedia 

Interaktif dengan 

metode 

Observasi 

Kerangka aplikasi 

strategi publikasi 

berbasis penglihatan 

dan suara yang 

intuitif memberikan 

iklan tentang varian 

MUI dari makanan 

halal dan non-halal. 

Ritna 

Wahyuni, 

Sarjon 

Defit, 

Gunadi 

Jurnal KomtekInfo 

Vol 7, No 2 

 

e-ISSN: 2502-8758 

2020 Universitas 

Putra 

Indonesia 

YPTK 

Padang 

Metode Multi 

Attribute Utility 

Theory (Maut) 

Dalam 

Keputusan 

Pemilihan 

Hasil dari tinjauan 

ini menggunakan 

strategi Multi 

Attribute Utility 

Theory (MAUT) 

bisa memastikan 5 
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Widi 

Nurcahyo 

p-ISSN: 2356-0010 Distributor 

Barang 

pedagang produk 

terbaik, oleh 

kecepatan presisi 

86,67% untuk 

pedagang grosir dan 

sesuai dengan 

informasi pengujian. 

Jadi penelitian ini 

menghasilkan 

pengaturan model 

yang umumnya 

terbaik 

Ginsan 

Sarashadi  

& Amina 

Sukma  

Dewi 

Jurnal Bisnis & 

Manajemen 

Vol 18, No 1 

 

ISSN: 1412-2219 

 

2018 Universitas 

Sebelas 

Maret 

Pengaruh 

Penggunaan 

Vlogger 

Endorser Pada 

Iklan  Dalam 

Membentuk Niat 

Beli Konsumen 

dengan metode 

purposive 

sampling 

Bahwa kualitas 

menarik, 

penguasaan, dan 

kepercayaan yang 

digerakkan oleh 

seorang vlogger 

memengaruhi 

mentalitas penonton. 

Demikian pula, 

perilaku kerumunan 

video blog yang luar 

biasa sangat 

mempengaruhi 

tujuan pembelian 

barang-barang 

kecantikan yang 

dipromosikan oleh 

vlogger melalui blog 

videonya. 

Budi 

Setiawan 

dan Celia 

Celesta 

Rabuani 

Jurnal Aplikasi 

Ekonomi 

Akuntansi dan 

Bisnis 

Vol 1, No 1 

 

EISSN: 2656-7113 

2019 STIE 

Kesatuan 

Bogor 

Pengaruh Iklan 

dan Endorser 

terhadap Brand 

Awareness serta 

Dampaknya 

pada Keputusan 

Pembelian 

dengan metode 

analisis jalur   

Promosi dan 

Endorser berdampak 

positif dan penting 

oleh Brand 

Awareness. 

Penelitian ini 

menampilkan 

apabila promosi dan 

artis berdampak 

langgsung terhadap 

brand awareness. 

Penelitian ini 

mendapati oleh 

endorser berdampak 
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secara langsung 

dengan brand 

awareness. Beranjak 

jauh kualitas 

dominasi endorser 

maka beranjak 

tersusun pula tingkat 

brand awareness. 

Widya 

Sastika 

Jurnal Teknologi 

Informasi dan 

Manajemen 

Vol 1, No 1 

 

E-ISSN: 2622-2647 

 

2018 Universitas 

Telkom 

Pengukuran 

Efektivitas Iklan 

Kuliner Melalui 

Sosial Media 

Instagram 

@Kulinerbandu

ng Sebagai 

Media Promosi 

dengan metode 

sampling  

Untuk menampilkan 

jika iklan hiburan 

virtual instagram di 

akun 

@kulinerbandung 

per individu kota 

bandung yang 

memiliki akun 

instagram dan telah 

melihat promosi di 

akun 

@kulinerbandung 

sangat sukses 

Putu Yudy 

Wijaya dan 

Ni Nyoman 

Reni Suasih 

Jurnal Bisnis 

Strategi 

Vol 1, No 1 

 

PISSN: 1410-1246,  

EISSN: 2580-1171 

2020 Universitas 

Hindu 

Indonesia dan 

Universitas 

Udayana 

Peran Local 

Celebrity 

Endorsement 

Pada Iklan Di 

Media Sosial 

Terhadap 

Pembelian 

Produk Kuliner 

Di Provinsi Bali 

Pada Masa Stay 

Home Akibat 

Pandemi Covid-

19 dengan 

metode analisis 

Structural 

Equation Model 

Memastikan hingga 

masa tetap dirumah 

dikarenakan 

pandemi COVID-

19, artis endors 

selaku kemudian 

menonjol positif dan 

substansial oleh 

keinginan beli, tapi 

menonjol tidak 

substansial oleh 

pembelian impulsif 

dan kesetiaan 

pembeli produk 

makanan di Provinsi 

Bali. 

 

Neng Dewi 

Kurnia, 

Riche 

Cynthia 

Johan, dan 

Jurnal Studi 

Perpustakaan dan 

Informasi 

Vol 8, No 1 

2018 Universitas 

Pendidikan 

Indonesia 

Hubungan 

Pemanfaatan 

Media Sosial 

Instagram 

Dengan 

Kemampuan 

Ada relasi dari 

pemanfaatan sosial 

media instagram 

dengan kemampuan 

literasi media 



42 

 

 
 

Gema 

Rullyana 

 

P-ISSN: 2089-6549  

E-ISSN: 2582-2182 

 

Literasi Media 

Di Upt 

Perpustakaan 

Itenas dengan 

metode 

deskriptif 

korelasional 

 Dari hasil perpaduan dari lima jurnal tersebut, bahwa bisa ditarik kesimpulan maka 

metode yang akan digunakan penulis ialah metode Multi Attribute Utility Theory (MAUT), 

alasannya karena lebih bisa dipahami dan mempunyai komposisi yang tidak terlalu sulit 

kemudian akan memudahkan dan memacu proses pengerjaan Skripsi ini. 

 

2.5.  Kerangka Pemikiran 

Kerangka pemikiran ialah tampilan yang digunakan untuk membuat gambar 

suatu gagasan teori yang diidentifikasi dengan variabel yang berbeda yang telah 

dibedakan dalam Skripsi. Melalui penjabaran dari kerangka pemikiran, cenderung 

diperjelas secara mendalam jalan penelitiannya  
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Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran 
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BAB III  

ANALISA SISTEM USULAN  

 

3.1. Analisis Masalah dan Prosedur 

3.1.1. Analisis Masalah 

 Mengingat permasalahan yang berlangsung dalam sistem kerja yang sedang 

diproses, penting untuk menganalisis masalah yang dapat mengurangi atau mengatasi 

hambatan tersebut. Analisis masalah akan dijabarkan sebagai berikut: 

a. Warung makan yang sulit untuk menemukan  Endorsement yang terpercaya dan 

worth it untuk digunakan jasanya. 

b. Harga jasa  Endorsement yang tidak sesuai dengan hasil yang didapatkan 

membuat kecewa warung makan yang ada di Indonesia 

3.1.2. Prosedur Sistem Usulan 

a. Menu Login dan Register  

Sebelum memasuki menu utama penjual atau pengusaha warung makan 

diwajibkan untuk mendaftarkan akun. Tujuannya adalah agar pengguna akun bisa 

masuk lebih lanjut kedalam aplikasinya. Setelah mengisi seperti nama lengkap, 

username, email, dan password, baru akan mendirect pengguna akun tersebut 

untuk login dan mengisi email dan password yang sama seperti saat register. 

b. Pencarian  Endorsement 

Setelah pengusaha warung makan atau pengguna user yang baru berhasil login, 

tahap selanjutnya sudah bisa melakukan pencarian  endorsement itu sendiri. 

Pilihan influencer dari berbeda-beda harga akan terlihat dimenu utama ini. Dari 

harga terendah yaitu influencer yang masih awam, ini sangat worth it untuk 
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pengusaha warung makan yang masih baru merintis didunia usaha makan itu 

sendiri. Karena harganya yang relatif murah untuk pengusaha warung makan yang 

baru terjun. Selain harga yang relatif murah, ada juga harga yang relatif sedang 

diperuntukkan oleh pengusaha warung makan yang menengah, seperti warung 

makan yang sudah cukup lama merintis, namun masih kesulitan untuk mencari 

calon pembeli. Dan yang terakhir ada  endorsement dengan harga yang cukup 

mahal, ini diperuntukkan untuk pengusaha warung makan yang sudah matang 

didunia bisnis makanan, yang rela mengeluarkan banyak uang untuk mendapatkan 

hasil yang lebih banyak lagi. 

c. Pemesanan jasa  Endorsement 

Setelah memilih  endorsement mana yang akan digunakan jasanya oleh pengguna 

user atau pengusaha warung makan itu sendiri, tahap selanjutnya akan diarahkan 

untuk pemesanan lebih lanjut jasa  endorsement. Pengguna atau user akan 

menuliskan dimana lokasi warung makan yang dimiliki. Selain lokasi, pengguna 

juga diwajibkan untuk menuliskan nomor telepon untuk dihubungi lebih lanjut. 

d. Melakukan Pembayaran  

Setelah yakin untuk memesan jasa  endorsement, dan harga yang terlampir sudah 

disetujui oleh user, langkah selanjutnya adalah melakukan pembayaran. Metode 

bayar yang ada yaitu, Transfer Bank BCA dan shopeepay 

 

3.2. Metode Multi Attribute Utility Theory (MAUT) 

Metode Multi Attribute Utility Theory (MAUT) merupakan strategi untuk 

pengujian kuantitatif yang kebanyakan menggabungkan perkiraan berbagai biaya, 

bahaya dan keuntungan. Setiap perbandingan mempunyai beberapa pilihan yang dapat 

memberikan jawaban. Untuk menemukan pilihan yang mendekati keinginan klien, ID 
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dilakukan pada skala kebutuhan yang telah ditentukan sebelumnya. Hasil yang luar 

biasa dan terdekat dari opsi ini akan diambil sebagai jawaban. Multi Attribute Utility 

Theory (MAUT) adalah metode untuk selaku lancar menggabungkan petunjuk 

subjektif dan objektif ke perbandingan umum atau indeks yang bisa dipakai kepada 

memutuskan yang terkait juga untuk memilih ranking atau peringkat dari beberapa 

endorser, karena itu penulis memilih metode MAUT untuk penelitian ini. Pada proses 

menghitung metode ini, langkah pertama adalah pemilihan kriteria yang akan 

diperlukan dan sebagai acuan dalam prediksi. Akan dibuat menjadi 5 Kriteria data 

seperti tabel dibawah ini. 

Tabel 3.1 Kriteria dan bobot  

Kode Kriteria Bobot 

C1 Harga  Endorsement 2 

C2 Harga yang dibayarkan sepadan dengan hasil yang didapat 5 

C3 Kualitas penyampaian pesan kepenonton 3 

C4 Sikap endorser selama review makanan 4 

C5 Cara pengambilan gambar video endorser 3 

  Total 17 

Bobot angka diatas didapat penulis dari jawaban salah satu pengusaha kuliner. 

Bukti pesan sms dicantumkan penulis dihalaman lampiran. Setelah mendapatkan 

jawaban dari kriteria dan bobot tersebut, langkah selanjutnya melakukan normalisasi 

dari jumlah bobot dari setiap kriteria dengan data tersebut. 

ὡὭ ρ 

Tabel 3.2 Normalisasi bobot kriteria 

Factor C1 C2 C3 C4 C5 Ɇ W 

Weight 0,1176 0,2941 0,1765 0,2353 0,1765 1,00 

Berikut adalah tabel kuesioner daftar pertanyaan-pertanyaan yang nantinya akan 

disebar dan akan dijawab oleh responden  
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Tabel 3.3 Tabel Pertanyaan Kuesioner Untuk MAUT 

No Pertanyaan 
 

1 2 3 4 5 

1 
Apakah harga endors dari seorang food endorser bernama Marcella Lu 
terbilang mahal? 

          

2 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama Marcella Lu sepadan 
dengan hasil yang didapatkan? 

          

3 Apakah kualitas penyampaian endors dari Marcella Lu terbilang baik?           

4 Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Marcella Lu terbilang baik?           

5 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan setelah mengendors 
Marcella Lu? 

          

6 
Apakah harga endors dari seorang food endorser bernama Agatha Harlina 
terbilang mahal? 

          

7 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama Agatha Harlina sepadan 
dengan hasil yang didapatkan? 

          

8 Apakah kualitas penyampaian endors dari Agatha Harlina terbilang baik?           

9 Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Agatha Harlina terbilang baik?           

10 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan setelah mengendors Agatha 
Harlina? 

          

11 
Apakah harga endors dari seorang food endorser bernama Tassya Martena 
terbilang mahal?           

12 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama Tassya Martena sepadan 
dengan hasil yang didapatkan?           

13 Apakah kualitas penyampaian endors dari Tassya Martena terbilang baik?           

14 Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Tassya Martena terbilang baik?           

15 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan setelah mengendors Tassya 
Martena?           

16 
Apakah harga endors dari seorang food endorser bernama Yohana Candra 
terbilang mahal?           

17 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama Yohana Candra sepadan 
dengan hasil yang didapatkan?           

18 Apakah kualitas penyampaian endors dari Yohana Candra terbilang baik?           

19 Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Yohana Candra terbilang baik?           

20 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan setelah mengendors Yohana 
Candra?           

21 
Apakah harga endors dari seorang food endorser bernama Fanny Margaretha 
terbilang mahal?           

22 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama Fanny Margaretha 
sepadan dengan hasil yang didapatkan?           

23 Apakah kualitas penyampaian endors dari Fanny Margaretha terbilang baik?           

24 
Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Fanny Margaretha terbilang 
baik?           

25 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan setelah mengendors Fanny 
Margaretha?           

Dibawah ini adalah jawaban dan persentase yang telah dijawab oleh total 41 

responden melalui google form  
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Tabel 3.4 Tabel Jawaban dan persentase kuesioner MAUT 

No Pertanyaan 
Jawaban Presentase 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 
Apakah harga endors dari seorang food endorser bernama 
Marcella Lu terbilang mahal? 

0 1 11 27 2 0% 2,4% 26,8% 65,9% 4,9% 

2 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama 
Marcella Lu sepadan dengan hasil yang didapatkan? 

0 0 7 22 12 0% 0,0% 17,1% 53,7% 29,3% 

3 
Apakah kualitas penyampaian endors dari Marcella Lu 
terbilang baik? 

0 0 6 18 17 0% 0,0% 14,6% 43,9% 41,5% 

4 
Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Marcella Lu 
terbilang baik? 

0 0 4 23 14 0% 0,0% 9,8% 56,1% 34,1% 

5 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan setelah 
mengendors Marcella Lu? 

0 0 7 22 12 0% 0,0% 17,1% 53,7% 29,3% 

6 
Apakah harga endors dari seorang food endorser bernama 
Agatha Harlina terbilang mahal? 

0 1 10 22 8 0% 2,4% 24,4% 53,7% 19,5% 

7 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama Agatha 
Harlina sepadan dengan hasil yang didapatkan? 

0 0 4 24 13 0% 0,0% 9,8% 58,5% 31,7% 

8 
Apakah kualitas penyampaian endors  
dari Agatha Harlina terbilang baik? 

0 0 4 22 15 0% 0,0% 9,8% 53,7% 36,6% 

9 
Apakah Sikap selama penyampaian  
endors dari Agatha Harlina terbilang baik? 

0 0 3 23 15 0% 0,0% 7,3% 56,1% 36,6% 

10 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari  
keseluruhan setelah mengendors Agatha Harlina? 

0 0 4 26 11 0% 0,0% 9,8% 63,4% 26,8% 

11 
Apakah harga endors dari seorang food endorser 
bernama Tassya Martena terbilang mahal? 

0 1 10 19 11 0% 2,4% 24,4% 46,3% 26,8% 

12 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama  
Tassya Martena sepadan dengan hasil yang didapatkan? 

0 1 6 22 12 0% 2,4% 14,6% 53,7% 29,3% 

13 
Apakah kualitas penyampaian endors dari Tassya Martena  
terbilang baik? 

0 1 6 17 17 0% 2,4% 14,6% 41,5% 41,5% 

14 
Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Tassya 
Martena terbilang baik? 

0 0 7 21 13 0% 0,0% 17,1% 51,2% 31,7% 

15 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan setelah  
mengendors Tassya Martena? 

0 0 6 19 16 0% 0,0% 14,6% 46,3% 39,0% 

16 
Apakah harga endors dari seorang food endorser  
bernama Yohana Candra terbilang mahal? 

0 2 17 15 7 0% 4,9% 41,5% 36.6% 17,1% 

17 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama  
Yohana Candra sepadan dengan hasil yang didapatkan? 

0 1 5 16 19 0% 2,4% 12,2% 39,0% 46,3% 

18 
Apakah kualitas penyampaian endors dari Yohana Candra  
terbilang baik? 

0 1 6 16 18 0% 2,4% 14,6% 39,0% 43,9% 

19 
Apakah Sikap selama penyampaian endors dari Yohana 
Candra terbilang baik? 

0 1 8 15 17 0% 2,4% 19,5% 36,6% 41,5% 

20 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan 
setelah mengendors Yohana Candra? 

0 1 6 15 19 0% 2,4% 14,6% 36,6% 46,3% 

21 
Apakah harga endors dari seorang food  
endorser bernama Fanny Margaretha terbilang mahal? 

0 1 9 20 11 0% 2,4% 22,0% 48,8% 26,8% 

22 
Apakah endors dari seorang food endorser bernama 
 Fanny Margaretha sepadan dengan hasil yang didapatkan? 

0 0 5 15 21 0% 0,0% 12,2% 36,6% 51,2% 

23 
Apakah kualitas penyampaian endors dari Fanny 
Margaretha terbilang baik? 

0 0 4 20 17 0% 0,0% 9,8% 48,8% 41,5% 

24 
Apakah Sikap selama penyampaian endors dari  
Fanny Margaretha terbilang baik? 

0 0 8 18 15 0% 0,0% 19,5% 43,9% 36,6% 

25 
Bagaimana kepuasan pelanggan dari keseluruhan  
setelah mengendors Fanny Margaretha? 

0 0 4 19 18 0% 0,0% 9,8% 46,3% 43,9% 



49 

 

 
 

Langkah selanjutnya adalah menjabarkan nilai bobot dari 5 nama  endorser, nilai 

tersebut didapat dari kuesioner yang sudah isi oleh para responden yang nantinya akan 

dicari nilai terkecil dan nilai terbesarnya dari setiap kriteria. 

Tabel 3.5 Nilai bobot dari masing-masing  endorsement 

  C1 C2 C3 C4 C5 

Marcella Lu 4 4 4 4 4 

Agatha Harlina 4 4 4 4 4 

Tassya Martena 4 4 5 4 4 

Yohana Candra 3 5 5 5 5 

Fanny Margaretha 4 5 4 4 4 

Langkah selanjutnya yaitu mencari nilai terkecil dan nilai terbesar dari masing- 

masing kriteria yang sudah dijabarkan diatas 

Tabel 3.6 Nilai terkecil dan terbesar kriteria  

A- 3 4 4 4 4 

A+ 4 5 5 5 5 

Selanjutnya adalah mengerjakan nilai utilitas standarisasi yang tepat dari setiap 

attribute untuk setiap opsi lainnya dengan rumus  

Ὗὼ  
ὼ ὼὭ

ὼὭ ὼὭ
 

Maka dengan itu nilai utilitas setiap kriteria tersebut setelah dimasukkan rumus 

tersebut, hasilnya seperti dibawah ini: 

Tabel 3.7 Nilai Utilitas  

 C1 C2 C3 C4 C5 

Marcella Lu 1,000 0,000 0,000 0,000 0,000 

Agatha Harlina 1,000 0,200 0,000 0,000 0,000 

Tassya Martena 1,000 0,000 1,000 0,000 0,000 

Yohana Candra 0,000 1,000 1,000 1,000 1,000 

Fanny Margaretha 1,000 1,000 0,000 0,000 0,000 
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Langkah terakhir yaitu menentukan nilai preferensi atau nilai ranking yang 

rumusnya adalah sebagai berikut: 

ὺ ὼ  ὡὭὠὭὼ 

Tabel 3.8 Nilai preferensi dan Ranking 

  PREFERENSI Rank 

Marcella Lu 0,1176 5 

Agatha Harlina 0,1765 4 

Tassya Martena 0,2941 3 

Yohana Candra 0,8824 1 

Fanny Margaretha 0,4418 2 

Skripsi pada penelitian ini menggunakan Metode MAUT. Pada 6 tabel diatas 

adalah pengerjaan penghitungan dari metode MAUT tersebut untuk Skripsi penulis 

yang rumusnya sudah dijelaskan diteori khusus. Dibawah ini yaitu pengertian lebih 

jelas mengenai setiap cara dalam penghitungan dengan menggunakan metode MAUT: 

1. Membuat tabel dengan isi kriteria dan nilai bobot, nilai bobot didapat dari 

seberapa penting kriteria yang sudah dijabarkan tersebut 

2. Karena nilai bobot dari masing-masing kriteria beragam, maka harus 

dinormalisasikan terlebih dahulu untuk mendapatkan nilai 1. 

3. Setelah mendapatkan normalisasi dengan angka 1, selanjutnya adalah 

menjabarkan nilai bobot dari 5 nama  endorsement untuk kemudian akan dicari 

angka terkecil dan terbesar dari setiap kriteria tersebut 

4. Setelah mendaptkan nilai dari masing-masing  endorsement tersebut, langkah 

selanjutnya adalah mencari nilai terkecil dan nilai terbesar dari setiap kriteria 

5. Yang terakhir yaitu mencari nilai preferensi dan ranking dari setiap  

endorsement.  
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3.3.  Requirement Elicitation 

Requirement Elicitation dilakukan untuk mengetahui sistem seperti apa yang akan 

dibutuhkan oleh user atau customer 

3.3.1. Tahap 1 

Dibawah ini adalah Requirement Elicitation tahap pertama yang didapat melalui 

pengisian form kuesioner yang diisi langsung oleh responden yaitu customer dari jasa 

endorsement 

Tabel 3.9 Requirement Elicitation 1 

No Saya ingin sistem dapat : 

1 Menampilkan menu login 

2 Menampilkan menu-menu sistem 

3 Menampilkan profil aplikasi food endorsement 

4 Menampilkan profil endorser atau influencer 

5 Menampilkan slogan dari aplikasi jasa food endorsement 

6 Melakukan pemesanan jasa food endorsement dari sistem 

7 Menampilkan status pesanan 

8 Menampilkan lokasi endorser 

9 Mengetahui ketersediaan jasa food endorsement dengan cepat 

10 Menampilkan harga jasa food endorsement secara langsung 

11 Menampilkan Sosial media yang dimiliki oleh endorser 

12 Menampilkan menu tracking order 

13 Melakukan terima pesanan atau tolak pesanan 

14 Memberikan harga promosi kepada pelanggan 

15 Menyediakan alamat atau tempat untuk customer 

16 
Melihat isi keranjang yang berisikan ingin di endors oleh jasa 

endorsement 

17 Menampilkan menu logout 

3.3.2. Tahap 2 

Pada tahap kedua, permintaan dari user akan dipilah ke dalam 3 bagian yang 

berisi Mandatory atau penting, Desirable atau dapat dipertimbangkan untuk 

pembuatan sistem, dan Inessential atau tidak sesuai dengan apa yang akan 

dirancangkan oleh sistem 
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Tabel 3.10 Requirement Elicitation 2 

No Saya ingin sistem dapat :  Mandatory Desirable Inessential 

1 Menampilkan menu login  V     

2 Menampilkan menu-menu sistem V     

3 Menampilkan profil aplikasi food endorsement V     

4 Menampilkan profil endorser atau influencer V     

5 
Menampilkan slogan dari aplikasi jasa food 

endorsement 
V     

6 
Melakukan pemesanan jasa food endorsement dari 

sistem 
V     

7 Menampilkan status pesanan  V     

8 Menampilkan lokasi endorser      V 

9 
Mengetahui ketersediaan jasa food endorsement 

dengan cepat 
  V   

10 
Menampilkan harga jasa food endorsement secara 

langsung 
V     

11 
Menampilkan Sosial media yang dimiliki oleh 

endorser 
V     

12 Menampilkan menu tracking order V     

13 Melakukan terima pesanan atau tolak pesanan  V     

14 Memberikan harga promosi kepada pelanggan      V 

15 Menyediakan alamat atau tempat untuk customer     V 

16 
Melihat isi keranjang yang berisikan ingin di 

endors oleh jasa endorsement 
V     

17 Menampilkan menu logout V     

3.3.3. Tahap 3 

Tahap ke 3 ini permintaan bagian dari Inessential akan dihapus dan permintaan 

dari user akan dikelompokkan lagi menjadi metode TOE, yaitu Teknikal, Operational, 

dan Ekonomi. Dan dari metode ini akan dibagi menjadi 3 bagian lagi, yaitu dimulai 

dari Low, Middle, dan High  

 



53 

 

 
 

Tabel 3.11 Requirement Elicitation 3 

No Saya ingin sistem dapat :  
Teknikal  Operasional Ekonomi 

Low Middle High Low Middle High Low Middle High 

1 Menampilkan menu login   V     V     V   

2 Menampilkan menu-menu sistem   V     V     V   

3 
Menampilkan profil aplikasi food 

endorsement 
  V     V     V   

4 
Menampilkan profil endorser atau 
influencer 

  V     V     V   

5 
Menampilkan slogan dari aplikasi jasa 

food endorsement 
  V     V     V   

6 
Melakukan pemesanan jasa food 

endorsement dari sistem 
    V   V     V   

7 Menampilkan status pesanan    V     V     V   

8 Menampilkan lokasi endorser    V     V     V   

9 
Mengetahui ketersediaan jasa food 

endorsement dengan cepat 
  V     V     V   

10 
Menampilkan harga jasa food 
endorsement secara langsung 

  V     V     V   

11 
Menampilkan Sosial media yang 

dimiliki oleh endorser 
  V     V     V   

12 Menampilkan menu tracking order   V     V     V   

13 
Melakukan terima pesanan atau tolak 
pesanan  

    V   V     V   

14 
Memberikan harga promosi kepada 

pelanggan  
  V       V   V   

15 
Menyediakan alamat atau tempat 
untuk customer 

V       V     V   

16 
Melihat isi keranjang yang berisikan 

ingin di endors oleh jasa endorsement 
  V     V     V   

17 Menampilkan menu logout    V     V     V   

 

3.3.4. Final Draft  

Pada tahap terakhir ini elisitasi sudah dibagian akhir dan bisa dipakai seumpama 

awal penyusunan suatu sistem yang nantinya bisa diluaskan 
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Tabel 3.12 Requirement Elicitation Final Draft  

No Saya ingin sistem dapat :  

1 Menampilkan menu login 

2 Menampilkan menu-menu sistem 

3 Menampilkan profil aplikasi food endorsement 

4 Menampilkan profil endorser atau influencer 

5 Menampilkan slogan dari aplikasi jasa food endorsement 

6 Melakukan pemesanan jasa food endorsement dari sistem 

7 Menampilkan status pesanan  

8 Mengetahui ketersediaan jasa food endorsement dengan cepat 

9 Menampilkan harga jasa food endorsement secara langsung 

10 Menampilkan Sosial media yang dimiliki oleh endorser 

11 Menampilkan menu tracking order 

12 Menyediakan alamat atau tempat untuk customer 

13 
Melihat isi keranjang yang berisikan ingin di endors oleh jasa 

endorsement 

14 Menampilkan menu logout  

 

 

3.4.  Metode Pengujian User Acceptance Test (UAT) 

Kuesioner yang telah disebarkan adalah suatu gambaran dari User Acceptance Test 

kepada para pengguna dan membuat fondasi untuk menanggapi tanggapan dari 

pengguna terhadap program yang telah dibuat. Jawaban yang dipilih ditingkatkan 

sebagai berikut : 

Tabel 3.13 Bobot Penilaian User Acceptance Test (UAT) 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Cukup Setuju 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 
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3.5. Perancangan Sistem Usulan 

3.5.1. Use Case Diagram Usulan 

Use Case diagram merupakan diagram yang memperlihatkan kegunaan 

kerangka kerja atau kelas dan dengan cara kerangka kerja yang berhubungan oleh 

kerangka yang lain dan menggambarkan kerangka kerja yang berguna yang terlihat 

oleh klien. Diagram juga dibikin menjelang awal perbaikan, dan juga berperan untuk 

mewakili apa yang umumnya diantisipasi dari suatu kerangka kerja. Pada use case 

yang sudah dibuat, terdapat 2 aktor yaitu customer dan admin, dibawah ini merupakan  

use case diagram dari penelitian ini  

 

Gambar 3.1 Use Case Diagram 

 


































