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ABSTRAK 

 
SISTEM INFORMASI RESERVASI PADA RUMAH MAKAN DAPUR PINDANG 

KOMERING 

 

1. Abstrak 

Pindang Komering merupakan masakan khas daerah Komering di 
Sumatera Selatan yang terkenal dengan kelezatannya. Rumah makan dapur 
Pindang Komering bergerak dibidang kuliner makanan, rumah makan ini  
hadir sebagai solusi untuk menjawab kebutuhan masyarakat akan kuliner 
tradisional Palembang di era digital. Rumah makan Dapur Pindang Komering 
adalah salah satu rumah makan khas Palembang yang beralamat di jalan 
Bungaran No.2, 7 Ulu, Kecamatan Seberang Ulu I, Kota Palembang, Sumatera 
Selatan 30111 yang tepatnya berada di sebelah gedung Universitas Bina 
Dharma Palembang. Saat ini sistem reservasi yang di lakukan pada rumah 
makan pindang komering ini masih melalui telepon dan datang secara 
langsung. Ketika sebuah rumah makan, terutama pada jam sibuk seperti jam 
makan siang, mengalami penumpukan pelanggan yang ingin memesan meja 
dan makanan, diperlukan suatu solusi untuk meningkatkan efisiensi dan 
mengoptimalkan pengalaman pelanggan dan juga saat mekalukan reservasi 
pada rumah makan pelanggan belum dapat memesan makanan di karenakan 
tidak dapat melihat menu yang tersedia di rumah makan saat melakukan 
reservasi di telepon. Reservasi juga dapat di lakukan secara langsung di 
rumah makan. Pemesanan makanan dan pembayaran tetap dilakukan di 
restoran. Kini dengan teknologi informasi proses reservasi dapat dilakukan 
melalui website. Aplikasi ini di harapkan dapat membantu pelanggan untuk 
melalukan resevasi, pemesanan makanan dan pembayaran dimanapun dan 
kapanpun. Pelanggan hanya perlu menunjukkan bukti reservasi saat datang 
ke rumah makan. Metode yang digunakan adalah metode Waterfall yaitu 
pendekatan pengembangan perangkat lunak yang terstruktur secara linear, 
dimana setiap fase pengembangan dilakukan secara berurutan dan satu fase 
harus selesai sebelum fase berikutnya dimulai.  
 
Kata Kunci : Aplikasi Reservasi, Dapur Pindang Komering, Rumah Makan, 
Webiste 
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ABSTRACT 

 
 

RESERVATION INFORMATION SYSTEM AT DAPUR PINDANG KOMERING 
RESTAURANT  

 
 
1.Abstract 
 
Pindang Komering is a traditional dish from the Komering region in South 
Sumatra, renowned for its deliciousness. The Pindang Komering restaurant 
operates in the culinary field, presenting itself as a solution to meet the 
community's needs for traditional Palembang cuisine in the digital era. Dapur 
Pindang Komering restaurant is one of the typical Palembang eateries located 
at Bungaran Street No.2, 7 Ulu, Seberang Ulu I District, Palembang City, South 
Sumatra 30111, precisely next to the Bina Dharma University building in 
Palembang. Currently, the reservation system at the Pindang Komering 
restaurant is still done via phone. When a restaurant, especially during busy 
times like lunch hours, experiences a buildup of customers wanting to 
reserve tables and order food, a solution is needed to improve efficiency and 
optimize the customer experience. Additionally, when making reservations at 
a restaurant, customers are unable to order food because they cannot see the 
available menu when reserving over the phone. Reservations can also be 
made directly at the restaurant. Food ordering and payment are still done at 
the restaurant. Now, with information technology, the reservation process 
can be done through a website. This application is expected to help 
customers make reservations, order food, and make payments anytime and 
anywhere. Customers only need to show proof of reservation when arriving 
at the restaurant. The method used is the Waterfall method,                            
which is a structured linear approach to software development, where                      
each phase of development is carried out sequentially and one phase must 
completed Before the next phase begins. 
 
Keywords: Reservation Application, Pindang Komering Kitchen, 
Restaurant, Website 
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