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Rancang Bangun Sistem Informasi dengan QR Code untuk Pemesanan di Kedai 

Kenal Kopi dengan Framework Laravel 

 

Abstrak 
 

Perkembangan teknologi informasi pada zaman ini sangat amat pesat sehingga 

sangatlah berpengaruh terhadap kemajuan suatu usaha. Berbagai macam cara 

dilakukan untuk ikut maju seiring dengan berkembangnya teknologi, salah satu caranya 

dengan penggunaan sistem informasi pemesanan melalui  Quick Respon Code atau 

yang kita kenal dengan QR Code, merupakan pengembangan teknologi dari barcode 

yang mulanya digunakan untuk tujuan komersial sehingga memudahkan pelanggan 

untuk memesan menu dan tidak menyebapkan antrean di kasir, selain teknologi QR 

Code. Dalam proses peningkatan pelayanan yang nyaman,aman,terkendali dan mudah 

dibutuhkan infrastruktur yang baik untuk pengembanagan sistem tesebut terutama 

dalam melakukan transaksi pembayaran. Kenal Kopi dilengkapi dengan sistem 

pembayaran online menggunakan Midtrans payment gateway dimana pelanggan dapat 

melakukan pembayaran online dalam pemesanan. Untuk pengembangan fitur 

pembayaran yang aman digunakan, maka dari itu dirancanglah sebuah payment 

gateway yang memudahkan customers dalam melakukan transaksi pembayaran secara 

digital menggunakan Midtrans yang merupakan sebuah platform pembayaran online 

yang terhubung dengan berbagai metode pembayaran di Indonesia. Midtrans juga 

memiliki integrasi yang mudah dan keamanan yang baik karena menggunakan sistem 

anti-fraud. Berdasarkan dari penjelasan di atas maka sistem yang akan dibangun ini 

akan sangat bermanfaat bagi kegiatan bisnis dari kedai Kenal Kopi karena dapat 

membantu kegiatan opersiaonal di Kenal Kopi.  

Kata kunci : qr code, payment gateway, midtrans, anti fraud, barcode
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang 

Kemajuan teknologi sangat amat pesat sehingga sangat membantu kegiatan 

manusia hampir disetiap lini kehidupan. Saat ini teknologi informasi sudah menjadi 

kebutuhan kita sehari-hari untuk mencari berbagai macam informasi yang kita 

inginkan. Selain digunakan oleh masyarakat umum, teknologi informasi juga 

digunakan oleh perusahaan. Penggunaan teknologi informasi yang optimal dalam 

sebuah perusahaan akan menunjang efisiensi dan efektivitas kerja dalam mengolah 

data untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. 

 

Kenal Kopi merupakan kedai kafe yang terletak di Cakung Jakarta Timur yang 

berdiri sejak Juni 2020. Kenal Kopi menjual minuman olahan kopi, non kopi, 

makanan ringan, dan biji kopi. Namun dalam proses penjualan kedai kopi ini 

pelanggan masih sulit mendapatkan informasi mengenai menu yang tersedia dan 

saat melakukan transaksi juga secara manual, artinya pelanggan langsung datang 

ke tempat, melakukan pemesanan langsung di tempat. Saat melakukan pemesanan 

terkadang pelanggan harus menunggu lama dikarenakan banyaknya antrean 

pelanggan yang datang untuk pemesanan dan pembayaran seperti yang ramai 

terjadi akhir-akhir ini. Pemanfaatan teknologi informasi berupa sistem informasi 

dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kinerja kedai dalam hal penjualan dan 

pencatatan laporan penjualan(Handayani, 2018), serta dengan menggunakan 

internet Kenal Kopi dapat mencakup pasar yang luas guna memperkenalkan dan 

mempromosikan produk Kenal Kopi. 

 

Aplikasi yang dikembangkan memungkinkan user untuk memesan menu dengan 

memindai barcode dan akan langsung masuk ke dalam halaman pemesanan. 

Halaman Pemesanan berfungsi untuk memperlihatkan daftar menu dan juga untuk 

melakukan pemesanan. user nantinya dapat menambahkan pesanan, menuliskan 

detail pesanan, dan mengkonfirmasi pesanan. Halaman ini nantinya memiliki fitur 

untuk menampilkan pesanan dari meja nomor berapa yang akan tersambung ke 

bagian admin. 
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1.2.Perumusan Masalah 

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan dalam latar belakang, maka perumusan 

masalahnya adalah bagaimana membuat Sistem Informasi Penjualan yang dapat 

membantu dalam memudahkan pemesanan dan pembayaran ? 

1.3.Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pembuatan sistem ini adalah :  

a. Sistem ini dapat diakses oleh user yang menscan barcode. 

b. User merupakan pelanggan yang akan memesan menu di kedai kopi. 

c. Sistem halaman Pemesanan ini dapat melihat, mengubah, menambah kan detail 

pemesanan, dan juga dapat melihat pesanan dari meja nomor berapa. 

d. Sistem Pemesanan ini menggunakan framework Laravel. 

1.4.Tujuan  

Tujuan dari kegiatan ini adalah: 

a. Membuat Sistem Informasi penjualan Kedai Kenal Kopi Halaman Pemesanan 

dengan framework Laravel. 

b. Menyediakan fitur proses pemesananyang berguna dalam kemudahan pegawai. 

c. Menyediakan fitur pemesanan dan pembayaran yang memudahkan bagi 

pelanggan. 

1.5.Manfaat 

Manfaat dari sistem informasi ini untuk meningkatkan kinerja kedai Kenal Kopi 

dalam hal penjualan, dan pelanggan tidak perlu repot untuk antri memesan dan 

melakukan pembayaran. 

1.6.Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode Pelaksanaan Skripsi Pada penelitian ini menggunakan beberapa metode 

pengumpulan data seperti observasi, wawancara dan studi kepustakaan, sedangkan 

metode pengembangan sistem yaitu menggunakan metode waterfall. Berikut: 

1.6.1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian kali ini yaitu untuk 

mendapatkan informasi yang dibutuhkan untuk pengembangan pada sistem 

kedai Kenal Kopi. Adapun 3 tahapan yang akan diuraikan sebagai berikut: 

a. Observasi 
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Pada penelitian ini observasi dilakukan untuk mempelajari dan memahami 

proses penjualan yang terjadi pada kedai Kenal Kopi. 

b. Wawancara 

Pada tahapan wawancara dilakukan dengan [Pemilik] selaku pemilik kedai 

untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan terkait proses penjualan pada 

kedai Kenal Kopi. 

c. Studi Kepustakaan 

Tahap studi kepustakaan pada penelitian ini yaitu mengumpulkan data yang 

bersifat teoritis dan tinjauan pustaka melalui referensi yang relavan dengan 

membaca dan mempelajari melalui sumber pustaka berupa jurnal, situs 

terpercaya, ataupun referensi lain yang berhubungan dengan masalah yang 

dibahas guna mempelajari proses pengembangan sistem. 

1.6.2. Metode Pengembangan Software 

 

 

Gambar 1. 1Model Waterfall 

Metode Waterfall digunakan dalam pengembangan seperti Gambar 1.1 karena 

merupakan salah satu model pengembangan perangkat lunak yang ada di dalam 
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model SDLC (Sequencial Development Life Cycle). Adapun yang termasuk tahapan 

pada Waterfall (Susanti et al., 2017) sebagai berikut :  

a. Analisis Kebutuhan Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif 

untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami 

perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan 

perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan. 

b. Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur 

perangkat lunak, mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis 

kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi 

program pada tahap selanjutnya.  

c. Pembuatan kode program Desain harus ditranslasikan ke dalam program 

perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan 

desain yang telah dibuat pada tahap desain. 

d. Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi logika dan fungsional 

dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 

meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan 

sesuai dengan yang diinginkan. 

e. Pemeliharaan memungkinkan pengembang untuk melakukan perbaikan atas 

kesalahan yang tidak terdeteksi pada tahap-tahap sebelumnya. Pemeliharaan 

meliputi perbaikan kesalahan, perbaikan implementasi unit sistem, dan 

peningkatan dan penyesuaian sistem sesuai dengan kebutuhan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1.Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pada kedai Kenal Kopi Jakarta Timur telah berhasil 

dibuat sebuah Sistem Informasi dengan QR Code untuk Pemesanan dengan 

Framework Laravel dengan mengambil kesimpulan, yaitu: 

a. Pembeli yang sebelumnya harus memesan dengan cara manual kini dapat 

memesan secara online dengan menggunakan QR Code secara mudah dan 

praktis. 

b. Sistem pemesanan kedai kini memiliki fitur pembayaran secara online yang 

sudah terintegrasi dengan payment gateway sehingga menciptakan rasa aman 

dan mudah serta praktis tidak perlu repot untuk menyiapkan uang kembalian. 

c. Pihak penjual kini tidak perlu lagi repot dengan penumpukan pesanan pembeli 

karena semua transaksi kini terekam secara online.  

 

5.2.Saran 

Saran untuk pengembang Sistem Informasi dengan QR Code untuk Pemesanan 

dengan Framework Laravel berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan skripsi yang 

telah dilakukan sebagai berikut yaitu memperbaiki halaman depan/home agar lebih 

nyaman bagi para pengguna/pelanggan. 
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