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ABSTRAK 

 

 In the restaurant business service is highly prioritized customer 

satisfaction. One of the service processes that greatly affects is the service process 

in ordering food and drink menus. In the development of technology that 

continues to advance, it is expected to be able to help restaurants in providing 

satisfactory services to customers, especially at Sambal Lalap. Sambal Lalap still 

records ordering food and beverage menus manually, the process will be efficient 

for small restaurants and fewer visitors. However, problems will arise if a 

restaurant has many visitors. The waiter must approach the visitor's table that is 

served first then submit it to the kitchen, but the waiter does not have time to go to 

the kitchen to submit the first table order because visitors at different tables want 

to order too. So the order will take longer to the kitchen. 
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ABSTRAK 

 

 

Dalam bisnis rumah makan pelayanan sangat diutamakan sekali demi 

kepuasan pelanggan. Salah satu proses pelayanan yang sangat mempengaruhi 

adalah proses pelayanan dalam melakukan pemesanan menu makanan dan 

minumann. Dengan perkembangan teknologi yang terus maju, diharapkan 

mampu membantu rumah makan dalam memberikan pelayanan yang 

memuaskan bagi pelanggannya, terutama pada Sambal Lalap saat ini. Sambal 

Lalap masih mencatat pemesanan menu makanan dan minuman dengan 

menggunakan kertas catatan proses tersebut akan efisien untuk rumah makan 

yang kecil dan pengunjung yang sedikit. Namun akan timbul masalah jika 

suatu rumah makan memiliki pengunjung yang banyak. Pelayan harus 

menghampiri meja pengunjung yang dilayani pertama kemudian 

menyerahkannya ke dapur, tetapi pelayan tersebut tidak sempat ke dapur 

untuk menyerahkan pesanan meja pertama dikarenakan pengunjung pada meja 

yang berbeda ingin memesan juga. Sehingga pesanan akan lebih lama sampai 

ke bagian dapur. 

 

Kata kunci : Rumah Makan, Sambal Lalap, Pelayanan 
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