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MOTTO 

 

“Kita tidak bisa mengulang masa lalu atau mengintip masa depan, yang bisa kita 

buat hanyalah melalukan yang terbaik hari ini untuk memperbaiki masa silam dan 

mengukir masa depan.” 

 

“Bersungguh-sungguhlah engkau dalam menuntut ilmu, jauhilah kemalasan dan 

kebosanan karena jika tidak demikian engkau akan berada dalam bahaya 

kesesatan.” (Imam Al Ghazali) 

 

“Ilmu tanpa akal ibarat seperti memiliki sepatu tanpa kaki, dan akal tanpa ilmu 

ibarat seperti memiliki kaki tanpa sepatu.” (Ali bin Abi Thalib) 

 

“Sabar adalah suatu ketentuan, daya positif yang mendorong jiwa untuk 

menunaikan kewajiban, selain itu sabar adalah suatu kekuatan.” (Syeh Abdul 

Qodir Jaelani) 

 

“Apabila sesuatu yang kau senangi tidak terjadi maka senangilah apa yang 

terjadi.” (Ali bin Abi Thalib) 

 

“Manusia yang paling tinggi kedudukannya adalah mereka yang tidak melihat 

kedudukan dirinya, dan manusia yang paling banyak memiliki kelebihan adalah 

mereka yang tidak melihat kelebihan dirinya.” (Imam Syafi’i) 
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INTISARI 

 

 

Dalam era persaingan bisnis dan perkembangan teknologi serta informasi 

yang bergerak secara dinamis sebuah usaha jasa seperti warung internet harus 

mampu menyesuaikan diri dengan keadaan yang ada seperti model ide bisnis yang 

baru yang bisa berjalan berkelanjutan dalam zaman modern ini seperti e-business, 

aplikasi handphone, sampai layanan penujang. Baik yang sudah mempunyai nama 

ataupun belum di ranah bisnis harus selalu menyesuaikan diri dengan hal tersebut 

salah satunya agar kelangsungan bisnis warnet tetap ada.  

Ditengah kota banyak sekali muncul penyedia jasa warung internet yang 

menyediakan  jasa game online dan akses internet. Selain itu warnet – warnet ini juga 

menyediakan makanan kecil dan minuman sebagai penambah pendapatan warnet. Di 

daerah Klaten, Jawa Tengah, rata – rata pengunjung Warnet hanya memesan 

makanan dan minuman ketika mereka ingin dan kadang mereka enggan untuk keluar 

dari tempat duduknya karena terlalu asyik bermain game.  

Penerapan cara pemesanan makanan dan pendataan di Warnet 

HOMEKONET dinilai kurang maksimal karena adanya resiko seperti kelalaian 

operator dalam melakukan pencatatan, informasi data yang tidak akurat, catatan 

penjualan yang hilang atau tidak jelas. Warnet HOMEKONET juga merupakan salah 

satu Warnet yang masih menerapkan cara seperti itu alhasil dalam proses transaksi 

penjualan dan pencatatan laporannya masih terdapat masalah. Penggunaan aplikasi 

pemesanan ini diharapkan akan mengatasi permasalahan yang terjadi. 

 

Kata Kunci: Warnet, Pemesanan, Aplikasi Pemesanan 
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ABSTRACT 

 

 

In an era of business competition and technological developments and  information 

that dynamically runs a service business such as internet cafes must be able to adjust 

existing conditions such as new business idea models that can be sustainable in this modern 

era such as e-business, mobile applications, until brokers service. Both those who already 

have a name or not in the world of business must always adjust to this one of them so the 

survival of the internet cafe business remains. 

In the middle of the city there are many internet cafe that provide online game 

services and internet access. In addition this internet cafes also provides snacks and drinks 

to increase internet cafe revenue. In Klaten, Central Java, the average cafe visitors only 

order food and drinks only when they want and sometimes they are reluctant to get out of 

their seats because they are too busy playing games.  

The application of food ordering and data collection at Warnet HOMEKONET is 

considered to be less than optimal because of risks such as operator negligence in recording, 

inaccurate data information, lost or unclear sales records. Warnet HOMEKONET is also 

one of the Cafe that still have problems. The use of this ordering application is expected to 

overcome the problems that occur. 

 

Keywords : Internet Café, Ordering, Order Application 


