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MOTTO 

 

 

“You have power over your mind, not outside events. 

Realize this, and you will find strength."  

 

 

- Marcus Aurelius  - 
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ABSTRAK 

 

Tasbi Khatuz Zuhriya: Rancang Bangun Website Pemesanan Makanan Pada 
“Griya Dhahar Suroboyo” Dengan Qr Order Code. 

Kata Kunci: Sistem Pemesanan, Kode QR, Waterfall, Laravel, React, Blackbox 
Testing. 

Perkembangan teknologi informasi dalam industri kuliner mendorong pelaku 
usaha untuk mengoptimalkan layanan guna meningkatkan efisiensi transaksi. Griya 
Dhahar Suroboyo merupakan usaha kuliner di Kota Kediri yang menghadapi 
permasalahan pada proses pencatatan pesanan, di mana nama pelanggan tidak 
disertakan sehingga berpotensi menimbulkan kesalahan pencatatan dan duplikasi 
pesanan. Oleh karena itu, diperlukan solusi digital berupa sistem pemesanan 
makanan berbasis website dengan fitur QR Order Code guna meminimalisir risiko 
tersebut. 

Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun sistem pemesanan 
makanan berbasis website dengan fitur QR Order Code, serta mengukur 
efektivitasnya dalam mengurangi risiko kesalahan dan duplikasi pesanan. Metode 
pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, meliputi tahapan analisis 
kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga pengujian. Sistem dibangun 
menggunakan framework Laravel pada sisi backend dan React pada sisi frontend. 

Hasil penelitian menunjukkan sistem berhasil menyimpan data pemesanan 
secara otomatis meliputi nama pelanggan, nomor HP, jenis layanan, catatan 
pesanan, dan bukti pembayaran, serta menghasilkan QR Order Code unik untuk 
setiap pesanan. Pengujian Blackbox Testing menyatakan seluruh fitur fungsional 
berjalan tanpa error, dan hasil UAT memperoleh rata-rata persentase sebesar 89,7% 
sehingga sistem dinilai Sangat Efektif dalam mengurangi risiko kesalahan dan 
duplikasi pesanan. 

Kesimpulannya, sistem telah berhasil dirancang dan dibangun menggunakan 
metode Waterfall serta diproyeksikan mampu mengurangi risiko kesalahan dan 
duplikasi pesanan saat diimplementasikan. Penelitian ini memiliki keterbatasan 
pada sistem pembayaran yang belum terintegrasi dengan payment gateway dan 
belum diterapkan langsung di lapangan. Untuk pengembangan selanjutnya 
disarankan integrasi payment gateway dan penerapan metode Whitebox Testing. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan di 

berbagai bidang bisnis, terutama di bidang kuliner. Fungsi teknologi digital saat 

ini tidak hanya untuk media pemasaran saja, melainkan juga dapat 

meningkatkan standar pelayanan kepada pelanggan (Risdiansyah & Fitriana, 

2025). Salah satu teknologi digital yang mampu meningkatkan standar 

pelayanan adalah teknologi pemesanan makanan berbasis website. Dengan 

mengimplementasikan website pemesanan makanan, tidak hanya membantu 

pelanggan melakukan pemesanan makanan secara online tetapi juga 

meningkatkan manajemen waktu staf, sehingga menghasilkan layanan yang 

lebih cepat dan efisien (Darsiti & Haerofifah, 2022). 

Griya Dhahar Suroboyo adalah usaha bidang kuliner yang menjual 

berbagai macam hidangan seperti Gado-Gado, Tahu Campur, dan Lontong 

Balap. Usaha ini berlokasi di Kota Kediri dan telah dikenal oleh banyak 

masyarakat, sehingga jumlah pelanggannya semakin meningkat. Namun pada 

layanan pemesanannya terdapat permasalahan, seperti dalam proses pencatatan 

pesanan tidak menyertakan nama pelanggan. Hal ini berpotensi menimbulkan 

kesalahan pencataan serta duplikasi pesanan. 

Banyak penelitian yang meneliti mengenai rancang dan bangun website 

pemesanan makanan, seperti penelitian yang dilakukan oleh (Afiksih, 2022) 

mengenai rancang bangun website pemesanan makanan di kantin PT. 

Pegadaian Kanwil I Medan, website ini dirancang untuk membantu pelanggan 

melihat menu, detail menu, dan memesan makanan/minuman tanpa harus 

mengantre. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh (Suharianto et al., 2020) 

mengenai integrasi teknologi QR Code dalam proses pemesanan makanan dan 

minuman di restoran maupun kafe. Teknologi QR Code digunakan untuk 

melihat menu makanan dan minuman serta melakukan pemesanan, kemudian 

pihak restoran / kafe mengantar pesanan sesuai dengan data meja pesanan. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh (Hartono & Danang, 2021) 

mengenai sistem pemesanan menggunakan teknologi QR Code berbasis web 
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pada Kedai Cangkir Gubug, website ini dirancang untuk membantu pelanggan 

memesan makanan dengan menerapkan teknologi QR Code untuk 

menambahkan menu makanan yang dipilih ke dalam pesanan. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang telah dipaparkan, diketahui 

bahwa penerapan website pemesanan makanan masih belum terintegrasi QR 

Order Code. Dan dari hasil penelitian terdahulu juga diketahui bahwa 

pemanfaat teknologi QR Code hanya digunakan sebagai sarana mengakses 

menu pesanan dan sebagai media menambahkan pesanan ke dalam sistem, 

belum ada penerapan QR Order Code sebagai identitas pesanan pelanggan 

yang dapat langsung dipindai oleh pengelola rumah makan untuk mengetahui 

nama pemesan tanpa interaksi verbal.  

Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan pembaruan dengan merancang 

website pemesanan makanan yang menghasilkan QR Order Code unik untuk 

setiap pesanan, sehingga pihak Griya Dhahar Suroboyo dapat langsung 

melakukan pemindaian dan mengetahui identitas pelanggan. Pendekatan ini 

dapat meningkatkan efisiensi verifikasi pesanan. 

B. Batasan Masalah 

Pada batasan masalah, penelitian ini membatasi rancangan website 

pemesanan makanan Griya Dhahar Suroboyo yang mencakup: 

Website yang dibangun tidak menyertakan proses pembayaran digital atau 

integrasi dengan sistem pembayaran online. Seluruh alur pemesanan hanya 

sebatas pemesanan dan identifikasi, tanpa transaksi berbasis e-payment.  

C. Rumusan Masalah 

Berlandaskan identifikasi masalah dan batasan penelitian yang telah 

ditentukan, maka rumusan masalah penelitian disusun dalam bentuk 

pertanyaan sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang dan membangun website pemesanan makanan 

dengan QR Order Code untuk Griya Dhahar Suroboyo?” 

2. Bagaimana efektivitas website pemesanan makanan pada Griya Dhahr 

Suroboyo dalam mengurangi risiko kesalahan dan duplikasi pesanan 

melalui penerapan QR Order Code sebagai validasi pesanan? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berlandaskan rumusan masalah yang telah dijelaskan di atas, dapat 

diketahui bahwa tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang dan membangun website pemesanan makanan dengan QR 

Order Code bagi Griya Dhahar Suroboyo yang dapat menyimpan data 

informasi pemesanan pelanggan secara otomatis dan di-generate dalam 

bentuk QR Order Code. 

2. Mengukur efektivitas website pemesanan makanan pada Griya Dhahar 

Suroboyo dalam mengurangi risiko kesalahan dan duplikasi pesanan 

melalui penerapan QR Order Code sebagai validasi pesanan. 

Tujuan-tujuan tersebut diharapkan mampu menghasilkan solusi yang 

efektif dan sesuai dengan kebutuhan Griya Dhahar Suroboyo. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu Griya Dhahar Suroboyo dalam 

meningkatkan efisiensi pelayanan melalui penerapan website pemesanan 

makanan yang dapat melakukan pencatatan pesanan secara otomatis. Integrasi 

QR Order Code juga memberikan kemudahan bagi pihak Griya Dhahar 

Suroboyo untuk mengidentifikasi pesanan pelanggan secara cepat dan akurat. 

Bagi peneliti, penelitian ini memberikan kesempatan untuk menerapkan 

pengetahuan dan keterampilan dalam merancang sistem berbasis web sesuai 

kebutuhan nyata di lapangan. Melalui perancangan website pemesanan 

makanan dengan QR Order Code, peneliti dapat mengembangkan kemampuan 

dalam analisis kebutuhan sistem, perancangan antarmuka pengguna, 

penyusunan alur pemesanan, serta implementasi fitur identifikasi pesanan 

berbasis teknologi QR. 
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