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RANCANG BANGUN MODUL CUSTOMER DENGAN TEKNOLOGI QR 

CODE BERBASIS ANDROID STUDI KASUS D’BESTO 

 

ABSTRAK 

Pada akhir tahun 2019 dunia terpapar oleh virus Corona (Coronavirus disease). Covid-

19 (Corona) pertama kali di Wuhan, China. Kini kasus Covid-19 semakin bertambah, 

khususnya pada kota Depok, virus Corona dapat menyebar dengan cepat melalui droplet 

ketika berdekatan, untuk mencegah penyebaran virus ini maka dilakukanlah protokol 

kesehatan yaitu menjaga jarak, mencuci tangan, dan memaki masker. Namun sering kali 

salah satu protokol kesehatan ini dilanggar saat proses pemesanan makanan di restaurant, 

karena terjadi antrean yang padat saat pemesanan makanan dan dalam hal tersebut sangat 

rentan terjadinya droplet. Pada penelitian ini dibuat suatu modul customer dengan 

teknologi QR Code berbasis Android pada studi kasus dibeberapa cabang d’Besto di kota 

Depok. Aplikasi ini bertujuan untuk mengurangi interaksi antara customer dengan pelayan 

restaurant dalam pemesanan makanan. Aplikasi ini mempunyai fitur untuk menandakan 

posisi pelanggan sedang berada di meja nomor berapa, menampilkan menu makanan dan 

minuman, memesan menu, menampilkan bill pemesanan untuk melakukan pembayaran 

secara tunai, dan melakukan pembayaran secara transaksi digitual melalui aplikasi Dana 

Kata kunci: Android, Aplikasi, Customer, Covid-19, Pembayaran, Pemesanan, QR Code 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Bisnis restoran merupakan ragam bisnis yang sangat berkembang di Indonesia saat 

ini.  Dalam bertahan pada bisnis ini, pengusaha tidak hanya mengutamakan jenis 

makanan atau harganya saja, tetapi perlu juga mementingkan pelayanan yang di 

berikan (Oley et al., 2016). Sistem pemesanan makanan juga dapat 

dipertimbangkan untuk menjadi daya tarik konsumen. Proses pemesanan yang 

umum dilakukan pada sebuah restoran adalah sistem order secara manual. Pada 

sistem ini, setiap pelayan harus menghampiri meja pengunjung untuk menyerahkan 

menu, kemudian pelayan tersebut mencatat menu makanan dan minuman yang 

dipesan oleh pengunjung dan menyerahkan catatan tersebut ke dapur (Defrina et 

al., 2017). Studi kasus pada penelitian ini adalah restoran d’Besto yang berada di 

Kota Depok, restoran d’Besto juga masih menggunakan sistem pemesanan manual, 

dimana pelanggan harus memesan di kasir telebih dahulu sehingga saat pemesanan 

sedang ramai dapat terjadi durasi pemesanan yang lama dan antrean yang padat. 

Sebuah restoran yang menggunakan sistem order secara manual akan 

membutuhkan banyak waktu dan tenaga kerja. Sistem ini tentu saja masih efisien 

pada restoran yang kecil dengan pengunjung yang sedikit. Akan tetapi, sistem order 

manual akan sangat tidak efisien pada restoran yang besar dengan pengunjung yang 

banyak (Defrina et al., 2017). Pada saat ini sistem order secara manual dapat 

menimbulkan antrean yang dapat memungkinkan penyebaran virus COVID-19 

terjadi. Virus Corona dapat menyebar dengan cepat melalui droplet ketika 

berdekatan, untuk mencegah penyebaran virus ini maka dilakukanlah protokol 

kesehatan yaitu menjaga jarak, mencuci tangan, dan memaki masker. Namun sering 

kali salah satu protokol kesehatan ini dilanggar saat proses pemesanan makanan di 

restoran.  

Pada akhir tahun 2019 dunia terpapar oleh virus Corona (Coronavirus disease). 

Covid-19 (Corona) pertama kali di Wuhan, China, penyakit ini disebabkan oleh 
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virus Severe Acute Respiratory Syndome Coronavirus-2 (SARS-CoV-2). Virus ini 

masuk pertama kali di Indonesia pada 2 Maret 2020 (Pradana, Casman and 

Nur’aini, 2020). Pada portal berita Nusantara melansir bahwa Satgas Percepatan 

Penanganan Covid-19 kota Depok melaporkan kasus Covid-19 terus meningkat, 

jumlah kasus pasien aktif Covid-19 di kota Depok adalah sebanyak 3.202, 

sedangkan untuk kategori kasus suspek aktif di kota Depok adalah sebanyak 124 

orang (Nurdiansyah and Yuwanto, 2021). Restouran d’Besto yang berada di depok 

(nama d’bestonya) membutuhkan solusi yang baik agar dapat menjalankan usaha 

dengan meminimalisir terjadinya penyebaran virus COVID-19. Pemesanan 

makanan secara online dapat membantu mengurangi antrean di kasir sehingga dapat 

meminimalisir penyebaran virus COVID-19.  

Kemajuan teknologi pada era globalisasi telah membuat telepon genggam pintar 

(smartphone) menjadi salah satu trend teknologi yang berkembang sangat cepat 

(Mayssara A. Abo Hassanin Supervised, 2014). Perkembangan Smartphone 

berdampak pada semua bidang tak terkecuali di bidang bisnis. Dalam bidang bisnis, 

perkembangan Smartphone sudah sering di manfaatkan oleh para pelaku bisnis 

dalam mempermudah menjalankan bisnisnya (Mayssara A. Abo Hassanin 

Supervised, 2014). Pada penelitian ini akan dibuat modul customer dengan 

teknologi QR Code berbasis Android pada studi kasus dibeberapa cabang d’Besto 

di kota Depok yaitu cabang Beji Ridwan Rais, Nusantara, Auri, Pelni, Tegal Parang. 

QR (Quick Response) Code adalah jenis kode dua dimensi terdiri dari modul hitam 

yang disusun dalam pola persegi dengan latar belakang putih yang dapat 

menyimpan informasi data dan dirancang dapat dibaca oleh smartphone, informasi 

yang dapat disimpan pada QR Code berupa teks, URL (Uniform Resource Locator), 

atau data lainnya (Suharianto et al., 2020). Aplikasi ini bertujuan untuk 

memberikan solusi untuk pemesanan makanan pada masa pandemi di restoran 

d’Besto dan mengatur antrean agar lebih efektif dan tetap bisa menerapan protokol 

kesehatan yang berlaku. 

1.2 Perumusan Masalah 

Perumusan masalah yang diangkat sebagi berikut: 
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a. Bagaimana membuat modul customer menggunakan teknologi QR Code pada 

smartphone Android? 

b. Bagaimana cara merancang sistem pemesanan makanan untuk makan di tempat 

pada aplikasi, sesuai nomor meja? 

1.3 Batasan Masalah 

Berikut adalah batasan masalah yang ada: 

a. Modul customer ini berjalan pada smartphone Android dengan versi Android 

minimal 7.1 Nougat 

b. Modul customer ini bisa dipakai pada beberapa cabang di kota Depok 

diantaranya cabang Beji ridwan rais, Nusantara, Auri, Pelni, dan Tegal parang. 

c. Modul customer ini bisa gunakan untuk memesan makanan pada restoran 

d’Besto untuk pelanggan yang makan di tempat 

d. Fitur pembayaran digital dilakukan melalui aplikasi Dana. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut Tujuan dan Manfaat dari pembuatan aplikasi ini: 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan pembuatan aplikasi ini adalah sebagi berikut: 

a. Membuat modul customer menggunakan teknologi QR Code pada smartphone 

Android. 

b. Merancang pemesanan makanan pada aplikasi, sesuai dengan nomor meja dan 

memberikan nomor antrean. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat yang bisa didapat dari adanya aplikasi ini adalah: 

a. Membuat proses pemesanan makanan bisa dilakukan dari meja restoran d’Besto 

dengan melakukan scan QR Code. 

b. Dengan adanya fitur pemesanan, maka pelanggan restoran d’Besto dapat 

memesan makanan secara fleksibel serta menerapkan protokol kesehatan. 
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1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

1. Wawancara 

Tahap wawancara dilakukan dengan pihak d’Besto untuk meminta kesediaan agar 

dijadikan studi kasus pada penelitian ini, wawancara juga dilakukan untuk 

mendiskusikan tentang aplikasi yang akan dibuat, aplikasi ini diawali dengan 

melakuan scan QR Code pada meja yang tersedia. Lalu aplikasi akan membaca 

nomor meja sekaligus akan menampilkan menu makanan, pada halaman menu 

makanan inilah pengunjung restoran dapat melakukan pemesanan makanan, dan 

dapat melakukan perubahan kuantitas pada halaman troli. Bila menu makanan yang 

dipesan sudah dirasa cukup maka pengunjung restoran dapat menekan tombol 

pembayaran, pada tahap ini pengunjung restoran dapat memilih untuk membayar 

dikasir ataupun membayara melalui transaksi digital melalui aplikasi Dana. 

2. Pencarian studi literatur 

Pencarian literatur untuk mengumpulkan informasi seputar topik yang sesuai 

dengan skripsi, seperti mencari penelitian terdahulu yang menyerupai sehingga 

penulisan ini menjadi lebih tersetruktur. Pada skripsi ini digunakan literatur yang 

membahas tentang QR Code, tools yang berkaitan untuk mengembangkan aplikasi 

pada skripsi ini, alur-alur aplikasi yang serupa, dan juga sumber pustaka lainnya 

untuk digunakan sebagai referensi. 

3. Metode pengembangan sistem  

Metode yang digunakan dalam mengembangkan sistem melalui pendekatan SDLC 

(Systems Development Life Cycle) waterfall. Tahapan-tahapan metode SDLC 

waterfall, yaitu: 

a. Requirement  

Tahap ini merupakan proses dari pencarian kebutuhan sistem dan pengumpulan 

informasi yang terkait dengan sistem pemesanan makanan, termasuk juga dalam 

pencarian batasan sistem yang akan dibuat. Dalam melakukan tahap ini peneliti 

mencari literatur serupa dan melakukan wawancara pada studi kasus untuk 

menemukan informasi mengenai kebutuhan sistem. 
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b. Design  

Tahap ini dilakukan agar memberikan gambaran saat proses implementasi 

requirement kedalam coding aplikasi, dibuatlah UML untuk menggambarkan alur-

alur aplikasi, dan juga antar muka pengguna. Tujuannya untuk memudahkan 

pembuatan tampilan dan juga alur dari aplikasi yang akan dibuat. 

c. Implementation 

Pada proses inilah tahap coding dilakukan, setelah semua informasi dan kebutuhan 

telah didapatkan pada tahap requirement dan rancangan aplikasi yang telah dibuat 

pada tahap design. Proses ini bisa dibilang untuk mengkonversi tahapan-tahapan 

sebelumnya kedalam program aplikasi, pada tahapan ini termasuk trial and error 

pada subsystem. Setelah proses ini selesai, berikutnya adalah testing. 

d. Integration and Testing  

Program aplikasi bisa dikatakan final atau selesai jika sudah melewati proses ini, 

karena pada proses ini sebuah aplikasi akan dilakukan integrasi dan pengujian trial 

and error terhadap semua fungsi di dalam aplikasi. 

4. Penyusunan laporan skripsi 

Pada tahap ini dilakukan penulisan laporan skripsi yang berisi penjelasan tentang 

proses pengerjaan skripsi yang sesuai dengan pedoman skripsi jurusan TIK 

Politeknik Negeri Jakarta. 

5. Operation and Maintenance 

Tahap ini dilakukan untuk memelihara sistem yang sudah selesai dibuat pada 

penelitian ini apabila terdapat kesalahan yang terlewat pada tahap pembuatan 

sistem, dan juga untuk memeriksa apabila terdapat library yang telah usang dan 

tidak dapat dipakai pada aplikasi. 



 

46 
 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan realisasi dan pengujian pada modul customer didapatkanlah  

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Modul customer telah berhasil dibuat dengan menerapkan fitur scan QR Code 

yang berfungsi untuk mendapatkan nomor meja sebelum melakukan pemesanan 

pada restoran d’Besto. Hasil pengujian UAT yang di lalukan oleh pengguna 

menghasilkan persentase 96%, yang berarti sistem berjalan dengan baik dan 

dapat diterima oleh pengguna. 

2. Modul customer telah berhasil menerapkan sistem pemesanan makanan 

sekaligus memberikan nomor antrean pada pelanggan, sehingga membuat 

pelanggan dapat melakukan pemesanan dengan antrean yang lebih tertata. 

5.2 Saran 

Saran untuk pengembangan selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan fitur pemesanan agar bisa melakukan pemesanan makanan 

dari rumah. 

2. Menambah pilihan transaksi digital pada aplikasi. 
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L 2 - Transkrip wawancara 

Wawancara 

Narasumber : Annisa Aulia Zhafira 

Posisi  : Pemilik Restoran Dbesto 

Tempat : d’Besto Cabang Beji Ridwan Rais 

Waktu  : 17 Maret 2021 

P: Selamat siang mba. Perkenalkan nama saya Kaisar Pajar mahasiswa 

Politeknik Negeri Jakarta jurusan Teknik Informatika dan Komputer. 

Saya ingin menanyakan bagaimana sistem pemesanan restoran 

d’Besto pada masa pandemi Covid-19 seperti ini untuk melayani 

pelanggan? 

N: Pada masa pandemi Covid-19 ini pelayanan masih menggunakan 

sistem pelayanan seperti biasanya dilakukan. 

P: Apakah masih sering terjadi antrean pemesanan makan ditempat saat 

masa pandemi Covid-19? 

N: Antiran meja untuk pelanggan cukup sering terjadi pada waktu tertentu 

sepeti jam istirahat makan siang atau menjelang malam hari 

P: Apakah restoran d’Besto membutuhkan suatu aplikasi agar dapat 

mengurangi antrean meja pelanggan? 

N: Sebetulnya aplikasi seperti itu dibutuhkan restoran pada masa pandemi 

seperti ini untuk memudahkan pelanggan yang ingin makan ditempat. 

P: Baik mba kira-kira dalam aplikasi tersebut fitur apa saja yang 

dibutuhkan ya? 

N: Yang dibutuhkan sih seperti tampilan menu yang terkategorikan agar 

pelanggan mudah untuk memesan, terus juga bisa dilakukan untuk 

pemesanan dan terhubung dengan kasir, dan bisa juga melakukan 

pembayaran 

P: Baik terimakasih mba, saya dapat menyimpulkan didalam aplikasi 

akan menampilkan menu makanan yang ditampilkan perkategori, dan 

membutuhkan aplikasi kasir juga agar terhubung saat melakukan 

pemesanan. terimakasih mba atas waktunya, maaf menganggu mba 

N: Iya betul mas, iya mas sama sama ya 

P: Saya juga akan meminta daftar menu d’Besto mba untuk ditampilkan 

pada aplikasi 

N: Baik nanti akan saya kirimkan daftar menunya ya 

P: Baik mba terimakasih banyak atas kerjasamanya. 

 

Keterangan: 

P = Peneliti 

N = Narasumber 
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L 3 - Surat Keterangan Wawancara, Obeservasi dan Validasi Data 
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L 4 – Dokumentasi Code Aplikasi 

 

1. Design (xml) halaman pilih cabang 

 

2. Code (java) halaman pilih cabang 
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L 4 – Lanjutan 

3. Design (xml) halaman scan QR Code 

 

4. Code (java) halaman scan QR Code 
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L 4 – Lanjutan 

5. Design (xml) halaman menu makanan 

 

6. Code (java) halaman menu makanan 

 

  



 

55 
 

L 4 – Lanjutan 

7. Design (xml) halaman troli 

 

8. Code (java) halaman troli 
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L 5 – Dokumentasi UAT 
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L 5 – Lanjutan 

 

 

 

 



 

58 
 

L 5 - Lanjutan 

 

 

 

 


