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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi pemesanan 

berbasis web pada Warung Bale Bang Joel yang berlokasi di Bambu Apus, Kota 

Tangerang Selatan, guna mengatasi permasalahan pemesanan yang masih 

dilakukan secara manual, seperti kesalahan pencatatan pesanan, keterlambatan 

pelayanan, serta antrean pelanggan yang panjang. Sistem yang dikembangkan 

memanfaatkan teknologi QR Code agar pelanggan dapat melakukan pemesanan 

makanan, minuman, dan pemilihan tempat duduk secara mandiri melalui perangkat 

masing-masing. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah 

Agile framework scrum, yang memungkinkan proses pengembangan dilakukan 

secara bertahap dan adaptif sesuai kebutuhan pengguna. Tahapan pengembangan 

meliputi perencanaan, perancangan, implementasi, pengujian, dan penerapan 

sistem, dengan perancangan menggunakan Unified Modeling Language (UML) 

dan implementasi menggunakan bahasa pemrograman PHP, basis data MySQL, 

serta teknologi pendukung HTML, CSS, dan JavaScript. Pengujian sistem 

dilakukan menggunakan metode Black Box Testing dan User Acceptance Test 

(UAT) untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai kebutuhan pengguna. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa aplikasi pemesanan berbasis web yang 

dikembangkan mampu meningkatkan efisiensi dan akurasi proses pemesanan, 

mengurangi kesalahan pencatatan, serta mempercepat pelayanan, sehingga dapat 

mendukung digitalisasi sistem pemesanan dan meningkatkan kualitas layanan pada 

Warung Bale Bang Joel. 

 

Kata kunci: Agile Scrum, sistem pemesanan, aplikasi web, QR Code, restoran 
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ABSTRACT 

 

This study aims to design and develop a web-based ordering application at Warung 

Bale Bang Joel located in Bambu Apus, South Tangerang City, to address problems 

caused by the existing manual ordering process, such as order recording errors, 

service delays, and long customer queues. The developed system utilizes QR Code 

technology to allow customers to independently place orders for food, beverages, 

and seat selection using their own devices. The software development method 

applied in this study is Agile framework scrum, which enables iterative and 

adaptive development based on user requirements. The development stages include 

planning, system design, implementation, testing, and deployment, with system 

modeling using Unified Modeling Language (UML) and implementation using PHP 

programming language, MySQL database, and supporting technologies such as 

HTML, CSS, and JavaScript. System testing was conducted using Black Box Testing 

and User Acceptance Testing (UAT) to ensure that all system functions operate 

according to user needs. The results show that the developed web-based ordering 

application improves the efficiency and accuracy of the ordering process, reduces 

recording errors, and accelerates service delivery, thereby supporting the 

digitalization of the ordering system and enhancing service quality at Warung Bale 

Bang Joel. 
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