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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi layanan kuliner, termasuk 

proses pemesanan menu di restoran. Ayam Mringis merupakan UMKM kuliner di Jakarta 

Selatan yang masih menerapkan pemesanan manual sehingga waktu tunggu pelanggan 

mencapai 10–15 menit, berisiko menimbulkan kesalahan pencatatan, dan menyulitkan 

pengelolaan transaksi secara terstruktur. Banyaknya pilihan menu juga sering membuat 

pelanggan kesulitan menentukan pesanan. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun 

aplikasi pemesanan menu berbasis QR Code menggunakan framework Laravel untuk 

meningkatkan operasional yang efektif dan kualitas pelayanan. Metode pengembangan yang 

digunakan adalah Rapid Application Development (RAD), sedangkan analisis kebutuhan sistem 

dilakukan menggunakan PIECES. Teknologi yang digunakan meliputi Laravel, PHP, HTML, 

CSS, JavaScript, dan MySQL. Kebaruan penelitian terletak pada penerapan frequency-based 

recommendation yang mengolah data historis penjualan untuk menampilkan menu populer 

sehingga membantu pelanggan menentukan pilihan secara lebih terarah. Pengujian sistem 

dilakukan menggunakan black box testing dan User Acceptance Testing (UAT). Hasil black box 

testing menunjukkan bahwa seluruh 15 skenario pengujian berhasil dijalankan dengan 

persentase keberhasilan 100%. User Acceptance Testing yang melibatkan satu pemilik, dua 

kasir, dan tiga pelanggan menghasilkan tingkat penerimaan sebesar 91,11% dengan kategori 

sangat baik. Pengguna menilai sistem mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan operasional, 

dan membantu mempercepat proses pemesanan. Dengan demikian, sistem mampu mendukung 

operasionalyang efektif, meminimalkan kesalahan pencatatan, dan meningkatkan kualitas 

pelayanan di Ayam Mringis. 

Kata Kunci : digitalisasi umkm, qr code, frequency-based recommendation, rapid application 

development, user acceptance testing 
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ABSTRACT 

The development of digital technology has encouraged the transformation of culinary 

services, particularly restaurant ordering processes. Ayam Mringis is a culinary MSME located 

in South Jakarta that still relies on a manual ordering system, resulting in customer waiting 

times of 10–15 minutes, a risk of order-recording errors, and difficulties in managing 

transaction data systematically. The wide variety of menu options also makes it difficult for 

customers to select their orders. This study aims to design and develop a QR Code-based menu-

ordering application using the Laravel framework to improve operational efficiency and service 

quality. The system was developed using the Rapid Application Development (RAD) method, 

while the PIECES framework was applied to analyze system requirements. The technologies 

used include Laravel, PHP, HTML, CSS, JavaScript, and MySQL. The novelty of this study lies 

in implementing a frequency-based recommendation method that processes historical sales 

data to display popular menu items and assist customers in making more informed choices. The 

system was evaluated using black-box testing and User Acceptance Testing (UAT). The black-

box testing results showed that all 15 test scenarios were successfully completed, achieving a 

success rate of 100%. The UAT involved one owner, two cashiers, and three customers, resulting 

in a user acceptance rate of 91.11%, which was categorized as excellent. Users considered the 

system easy to use, suitable for operational needs, and helpful in accelerating the ordering 

process. Therefore, the system can support operational efficiency, minimize order-recording 

errors, and improve service quality at Ayam Mringis. 

Keywords: msme digitalization, qr code, frequency-based recommendation, rapid application 

development, user acceptance testing  
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DAFTAR SIMBOL 

1. Flowchart Diagram 

No Gambar Keterangan 

1.  

 

Menunjukkan urutan dan arah alur proses. 

2.  

 

Menandai titik mulai (Start) dan titik selesai (End) 

dari suatu proses. 

3.  

 

Merepresentasikan aktivitas untuk memasukkan 

atau mengeluarkan data. 

4.  

 

Menunjukkan sebuah langkah atau tindakan yang 

dilakukan dalam alur. 

5.  

 

Digunakan untuk menunjukkan percabangan alur 

berdasarkan suatu kondisi tertentu. 
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2. Use Case Diagram 

No Gambar Keterangan 

1.  

 

Aktor adalah peran yang mewakili pengguna 

yang berinteraksi dengan sistem. 

2.  

 

Use Case menggambarkan fungsi spesifik yang 

diberikan sistem kepada pengguna (aktor), dan 

biasanya diberi nama berupa kata kerja. 

3.  

 

Garis Penghubung antara aktor dan use case 

menunjukkan adanya interaksi. 

4.  

 

Interaksi ini berarti seorang aktor terlibat dalam 

menjalankan fungsi tertentu di sistem. 

5.  

 

Include adalah hubungan di mana satu use case 

wajib memanggil use case lainnya sebagai 

bagian dari prosesnya. 

6.  

 

Extend menambahkan fungsi tambahan 

(opsional) ke use case utama yang hanya 

dijalankan dalam kondisi tertentu. 

7.  

 

System Boundary adalah kotak yang 

mengelompokkan use case untuk menunjukkan 

ruang lingkup sistem secara visual dan 

terorganisir. 
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3. Activity Diagram 

No Gambar Keterangan 

1. 

 

Titik mulanya sebuah proses. Meski biasanya hanya 

ada satu, sebuah diagram bisa memiliki beberapa 

titik awal. 

2. 

 

Sebuah tindakan atau langkah kerja dalam proses, 

yang umumnya dijelaskan dengan kata kerja. 

3. 

 

Titik yang menawarkan beberapa pilihan alur 

aktivitas yang berbeda, seperti persimpangan jalan. 

4. 

 

Titik pertemuan di mana beberapa alur aktivitas 

yang terpisah bersatu kembali menjadi satu alur 

tunggal. 

5. 

  

Titik akhir yang menandakan proses telah selesai 

dijalankan. 

6. 

 

Kolom atau lajur yang memisahkan aktivitas 

berdasarkan pelaku atau departemen, sehingga 

memperjelas tanggung jawab masing-masing pihak 

dalam alur proses. 
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4. Sequence Diagram 

No Gambar Keterangan 

1. 

 

Entitas yang berinteraksi dengan sistem, bisa 

berupa pengguna, sistem lain, atau komponen 

proses. 

2. 

 

Batang vertikal yang merepresentasikan 

rentang waktu suatu objek selama interaksi 

berlangsung. 

3. 

 

Kotak yang mewakili sebuah instance atau 

entitas spesifik yang terlibat dalam interaksi. 

4. 

 

Panah yang menandai inisiasi dan pembuatan 

sebuah objek baru oleh objek lain. 

5. 

  

Panah yang menandai pengakhiran dan 

penghapusan sebuah objek dari interaksi. 

6. 

 

Garis putus-putus yang menunjukkan 

pengiriman nilai kembalian atau hasil dari 

sebuah pemanggilan metode. 

7. 

 

Panah yang melingkar, menggambarkan 

sebuah objek memanggil metode atau operasi 

dalam dirinya sendiri. 

8. 

 

Callback seperti memberi nomor telepon untuk 

dihubungi nanti dengan interaksi terjadi dua 

arah dan tidak langsung. Return langsung 

memberikan jawaban di tempat dan 

interaksinya selesai dalam satu kali balasan. 
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5. Class Diagram 

No Gambar Keterangan 

a.  

 

Cetak biru atau blueprint untuk menciptakan 

objek-objek yang memiliki sifat (atribut) dan 

perilaku (operasi) yang serupa. 

b.  

 

Sebuah kontrak atau kumpulan layanan yang 

mendefinisikan apa yang harus dilakukan oleh 

sebuah kelas, tanpa menjelaskan cara 

melakukannya. 

c.  

 

Garis Penghubung antara aktor dan use case 

menunjukkan adanya interaksi. 

d.  

 

Sebuah hubungan yang bersifat terbuka dan dapat 

diakses oleh entitas lain dalam sistem. 

e.  

 

Kelompok atau modul yang berfungsi untuk 

mengelompokkan beberapa kelas yang terkait. 

f.  

 

Hubungan ketergantungan langsung dari satu kelas 

ke kelas lain, yang sering kali menunjukkan 

jumlah (multiplicity) objek yang terlibat. 

g.  

 

Interaksi ini berarti seorang aktor terlibat dalam 

menjalankan fungsi tertentu di sistem. 

h.  

 

Hubungan penggunaan di mana perubahan pada 

satu kelas (penyedia) dapat memengaruhi kelas 

lainnya (pengguna). 

i.  

 

Hubungan "has-a" (memiliki) yang 

menggambarkan hubungan bagian-seluruh, di 

mana bagian dapat berdiri sendiri tanpa 

keseluruhan tersebut. 

 

 


