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Abstract. In the current digital era, SMEs in the culinary sector face challenges in adopting technology to improve 

operational efficiency. One solution to address this issue is the use of a simple and cost-effective QR Code-based 

application. This study aims to develop and implement siMenu, an application that provides table, order, and 

product management solutions without integrating complex digital payment systems. The method used is Project-

Based Learning (PBL), which allows the development of technical skills while designing a sustainable business 

model through Business Model Canvas (BMC). The results show that siMenu successfully improved operational 

efficiency for SMEs, reduced ordering errors, and provided an easy-to-adopt solution with low implementation 

costs. However, challenges in application development and building user trust remain obstacles. The conclusion 

of this study is that simple digital solutions like siMenu can help SMEs in the culinary sector digitally transform 

and stay competitive in an increasingly evolving market. 
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Abstrak. Di era digital saat ini, UMKM sektor kuliner menghadapi tantangan dalam mengadopsi teknologi untuk 

meningkatkan efisiensi operasional. Salah satu solusi yang dapat membantu mengatasi masalah ini adalah 

penggunaan aplikasi berbasis QR Code yang sederhana dan hemat biaya. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan mengimplementasikan aplikasi siMenu, yang menyediakan solusi manajemen meja, 

pesanan, dan produk, tanpa mengintegrasikan sistem pembayaran digital yang kompleks. Metode yang digunakan 

adalah Project-Based Learning (PBL), yang memungkinkan pengembangan keterampilan teknis sekaligus 

merancang model bisnis yang berkelanjutan melalui Business Model Canvas (BMC). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siMenu berhasil meningkatkan efisiensi operasional UMKM, mengurangi kesalahan dalam 

pemesanan, dan memberikan solusi yang mudah diadopsi dengan biaya implementasi rendah. Meskipun 

demikian, tantangan dalam pengembangan aplikasi dan membangun kepercayaan pengguna masih menjadi 

hambatan. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa solusi digital sederhana seperti siMenu dapat membantu 

UMKM di sektor kuliner bertransformasi secara digital dan tetap kompetitif di pasar yang semakin berkembang. 

 

Kata kunci: UMKM, Kuliner, Teknologi, Efisiensi 

 

1. LATAR BELAKANG 

Di era digital yang serba cepat seperti sekarang ini, adopsi teknologi telah menjadi 

faktor kunci dalam meningkatkan daya saing dan efisiensi di berbagai industri, termasuk 

sektor kuliner. Salah satu inovasi yang memberikan dampak signifikan adalah penggunaan 

kode QR, yang menyederhanakan manajemen pesanan, memungkinkan proses yang lebih 

cepat, lebih efisien, dan mudah digunakan (Mazhar et al., 2024). Meskipun demikian, adopsi 

teknologi digital dalam sektor ini masih terkendala oleh beberapa faktor, terutama bagi 

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)  (Chabalala et al., 2024). Kendala utama 

adalah keterbatasan dana, minimnya sumber daya manusia dengan keterampilan teknis, dan 
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kurangnya pemahaman tentang cara mengintegrasikan teknologi ke dalam model bisnis 

mereka.  

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa meskipun banyak UMKM yang memiliki 

potensi besar dalam penerapan teknologi digital, mereka sering kali menghadapi kesulitan 

dalam hal keterbatasan dana dan kapasitas teknis untuk bertransformasi digital 

(Denmamode & Panchoo, 2024; Li, 2024; Mick et al., 2024). Selain itu, faktor kurangnya 

pemahaman dan kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi baru ke dalam model bisnis 

mereka menjadi hambatan signifikan. (Csiszár, 2023; Manuel Vivien Ricardo Tampubolon 

et al., 2024). Studi oleh (Ling et al., 2022) juga menunjukkan bahwa solusi digital yang 

sederhana dan tidak membutuhkan sumber daya tinggi lebih mudah diadopsi oleh UMKM, 

sehingga memungkinkan mereka untuk tetap kompetitif tanpa harus mengeluarkan biaya 

besar. 

Untuk mengatasi kendala ini, siMenu muncul sebagai solusi digital yang dirancang 

dengan mengutamakan kesederhanaan dan efisiensi. Tidak seperti banyak platform yang 

menggabungkan sistem pembayaran online, siMenu mengambil pendekatan yang lebih 

praktis. Fitur-fitur intinya, yaitu Manajemen Meja, Manajemen Pesanan, dan Manajemen 

Produk, memberdayakan bisnis untuk mengelola operasi mereka dengan lancar tanpa 

bergantung pada pembayaran digital. Hal ini tidak hanya menurunkan biaya implementasi, 

tetapi juga membuat platform ini lebih mudah diadopsi, terutama untuk UMKM dengan 

sumber daya terbatas. Pendekatan ini relevan dengan temuan dari penelitian sebelumnya, 

yang menyarankan bahwa solusi teknologi yang sederhana namun efektif dapat membantu 

UMKM mengatasi hambatan dalam adopsi teknologi digital (Csiszár, 2023; Kallmuenzer et 

al., 2024). 

Pengembangan siMenu dipandu oleh metode Project-Based Learning (PBL), yang 

memberikan kesempatan bagi tim untuk mengasah kemampuan teknis sambil menyusun 

strategi bisnis yang disesuaikan dengan kebutuhan pasar. PBL dapat menjadi metode yang 

efektif untuk mengembangkan keterampilan teknis sekaligus meningkatkan pemahaman 

mengenai kebutuhan pasar dalam konteks bisnis digital (Chen & Huang, 2024; Mabrur et 

al., 2024; Rosário & Dias, 2024).  Selain itu, penelitian sebelumnya oleh (Knöpfel et al., 

2024) mengungkapkan bahwa penggunaan PBL dalam pendidikan teknologi dapat 

meningkatkan keterampilan problem-solving dan kerja tim, yang sangat relevan untuk 

pengembangan aplikasi berbasis bisnis seperti siMenu. Selama tiga bulan, tim mengatasi 

tantangan dunia nyata, mulai dari mengidentifikasi permintaan pasar dan mempromosikan 

platform hingga mencapai target pendapatan. Proyek ini menggunakan Business Model 
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Canvas (BMC) untuk membangun model bisnis yang efektif dan berkelanjutan, dengan 

memprioritaskan kebutuhan UMKM selama prosesnya.  

Studi ini mendokumentasikan perjalanan penerapan siMenu sebagai solusi pemesanan 

digital berbasis QR, memberikan wawasan tentang strategi dan hasil yang dicapai dalam 

waktu tiga bulan. Penelitian ini juga menggali tantangan yang dihadapi, solusi yang 

dirancang, dan kontribusi platform terhadap keberlanjutan bisnis. Dengan membagikan 

temuan-temuan ini, penelitian ini diharapkan dapat menginspirasi UMKM untuk 

mengadopsi teknologi yang sederhana namun berdampak besar, sehingga mereka dapat 

berkembang di pasar yang semakin kompetitif. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Transformasi digital UMKM 

Transformasi digital telah menjadi kebutuhan penting bagi UMKM untuk 

meningkatkan daya saing mereka, terutama melalui penggunaan teknologi yang sederhana 

dan hemat biaya, seperti QR Code (Ustadus Sholihin, 2024).  Penelitian sebelumnya oleh 

(Csiszár, 2023; Ling et al., 2022), menunjukkan bahwa solusi digital yang dirancang secara 

praktis, tanpa memerlukan investasi besar, lebih mudah diadopsi oleh UMKM yang sering 

menghadapi keterbatasan sumber daya. Hal ini sejalan dengan konsep siMenu, yang 

mengutamakan fitur-fitur seperti manajemen meja, pesanan, dan produk tanpa melibatkan 

integrasi pembayaran digital yang kompleks, sehingga menjadikannya lebih mudah diakses 

oleh pelaku UMKM dengan keterbatasan anggaran. 

Pendekatan Project-Based Learning (PBL) 

Pendekatan Project-Based Learning (PBL) digunakan dalam pengembangan siMenu 

untuk mengintegrasikan teori dan praktik secara efektif. PBL telah terbukti menjadi metode 

pembelajaran aktif yang mampu meningkatkan keterampilan teknis, problem-solving, kerja 

tim, dan manajemen proyek (Chen & Huang, 2024; Knöpfel et al., 2024). Hal ini diperkuat oleh 

penelitian (Rahmadani, 2019) dan (Rosário & Dias, 2024) juga menekankan bahwa metode 

PBL memungkinkan mahasiswa mengembangkan solusi yang inovatif dan relevan dengan 

kebutuhan industri melalui pendekatan berbasis masalah yang nyata.  Dalam pengembangan 

siMenu, PBL tidak hanya membantu dalam penguasaan teknologi tetapi juga dalam 

memahami kebutuhan pasar dan merancang strategi bisnis yang tepat (Frydenberg & Mentzer, 

2021). Selain itu, metode ini memungkinkan tim untuk mengasah keterampilan manajemen 

proyek serta membangun kerja sama yang lebih solid di antara anggota.  
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Business Model Canvas (BMC) 

Business Model Canvas (BMC) digunakan untuk memetakan elemen-elemen penting 

dalam pengembangan bisnis, seperti segmen pelanggan, saluran distribusi, dan aliran 

pendapatan, guna memastikan solusi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan UMKM. 

BMC menjadi kerangka strategis yang membantu tim dalam menyelaraskan aspek teknis 

dan bisnis, serta memastikan keberlanjutan model bisnis yang diimplementasikan, 

sebagaimana disarankan oleh (Asmaraningtyas et al., 2024; Fadila et al., 2024). 

Aplikasi digital sederhana seperti siMenu sejalan dengan temuan (Chabalala et al., 

2024), yang menyarankan bahwa solusi teknologi yang minimalis dapat mengatasi 

hambatan adopsi teknologi pada UMKM. Solusi seperti siMenu, yang memanfaatkan QR 

Code untuk digitalisasi proses pemesanan tanpa fitur yang terlalu kompleks, dapat 

memberikan manfaat yang signifikan bagi UMKM dengan sumber daya terbatas 

(Denmamode & Panchoo, 2024). Dengan mengintegrasikan teknologi digital, PBL, dan 

BMC, penelitian ini menawarkan kontribusi teoritis untuk membuka peluang bagi UMKM 

dalam mengadopsi teknologi yang mudah diakses, hemat biaya, namun tetap berdampak 

besar. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Project-Based Learning (PBL) untuk 

mendokumentasikan proses dan hasil implementasi aplikasi siMenu. PBL memungkinkan 

integrasi antara aspek teknis, bisnis, dan manajerial dalam satu proyek terpadu, yang 

melibatkan tahapan perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Pendekatan Project-Based Learning (PBL) 

Project-Based Learning adalah model pembelajaran yang menekankan pembelajaran 

kontekstual dan pemecahan masalah nyata melalui pengalaman langsung (Nurhamidah & 

Nurachadijat, 2023; Yuniarti et al., 2021). Dalam penelitian ini, PBL digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi siMenu sekaligus merancang model bisnis yang berkelanjutan, 

dengan tujuan utama memberikan solusi praktis bagi pelaku UMKM. 

a. Identifikasi Masalah 

Tahap pertama adalah identifikasi masalah yang dihadapi UMKM dalam 

pengelolaan menu dan pemesanan. Observasi langsung dilakukan pada beberapa bisnis 

untuk mengidentifikasi proses yang tidak efisien, yang dapat diperbaiki melalui solusi 

digital berbasis QR Code. 
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b. Perencanaan Solusi 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah, solusi dirancang berupa aplikasi dengan 

fitur Table Management, Order Management, dan Product Management. Solusi ini 

bertujuan untuk meningkatkan efisiensi operasional UMKM. Perencanaan bisnis 

dilakukan menggunakan Business Model Canvas (BMC) untuk memetakan elemen-

elemen kunci seperti segmen pelanggan dan saluran distribusi. 

c. Implementasi 

Pengembangan aplikasi dilakukan secara bertahap dengan pembagian tugas yang 

jelas di antara anggota tim. Selain pengembangan teknis, strategi pemasaran dan 

monetisasi diuji untuk mengevaluasi potensi pendapatan. Teknologi yang digunakan 

dipilih berdasarkan kebutuhan skalabilitas dan pemeliharaan jangka panjang. 

d. Evaluasi 

Evaluasi dilakukan dalam dua aspek utama: teknis dan bisnis. Evaluasi teknis 

mengumpulkan umpan balik dari pengguna untuk perbaikan aplikasi, sementara 

evaluasi bisnis menganalisis respon pasar dan pendapatan yang dihasilkan untuk 

menilai kelayakan dan keberlanjutan model bisnis. 

Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui dua metode utama: observasi langsung dan studi literatur. 

a. Observasi 

Observasi dilakukan untuk memetakan tantangan yang dihadapi UMKM dalam 

pengelolaan menu dan pemesanan. Pengamatan dilakukan di beberapa lokasi untuk 

mendapatkan gambaran yang lebih lengkap dan untuk mengidentifikasi potensi 

digitalisasi. 

b. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan untuk menggali pengetahuan tentang penggunaan QR 

Code dalam sistem pemesanan dan digitalisasi di sektor kuliner. Informasi yang 

diperoleh digunakan untuk merancang solusi yang relevan dan berbasis pada praktik 

terbaik. 

Proses Analisis Bisnis 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan Business Model Canvas (BMC) untuk 

merumuskan strategi pemasaran yang tepat dan mengidentifikasi saluran distribusi yang 

efektif. Hasil analisis ini menjadi dasar untuk perbaikan berkelanjutan dari aplikasi dan 

model bisnis siMenu. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian Pasar 

Tim memilih lima kafe dengan tingkat adopsi teknologi yang bervariasi, mulai dari 

usaha kecil dengan teknologi minim hingga usaha menengah yang mulai mengadopsi 

digitalisasi. Kunjungan langsung dilakukan untuk mempelajari alur operasional, termasuk 

pemesanan, pengelolaan meja, dan penyajian makanan. Tim mencatat tantangan utama, 

yaitu inefisiensi dalam pemrosesan pesanan, di mana pencatatan manual berisiko 

menimbulkan kesalahan dan memperlambat alur kerja. 

Sebagai pelengkap, studi literatur dilakukan untuk mendalami penerapan teknologi 

QR Code dalam digitalisasi menu, khususnya di sektor UMKM. Kajian ini mencakup 

penelitian dan laporan industri untuk mengidentifikasi praktik terbaik dan memastikan 

desain serta fitur siMenu sesuai dengan tren pasar dan kebutuhan pelaku usaha. 

Perancangan Model Bisnis 

Perancangan model bisnis menggunakan Business Model Canvas (BMC) untuk 

memetakan elemen penting dalam implementasi siMenu sebagai solusi digital bagi UMKM 

kuliner. BMC membantu mengevaluasi segmen pasar, saluran distribusi, dan potensi aliran 

pendapatan (Romadhoni et al., 2024). Analisis ini juga mendukung strategi pemasaran yang 

tepat serta identifikasi kekuatan dan kelemahan model bisnis. 

 
Gambar 1. Bisnis Model Canvas SiMenu 

 

Pengembangan Strategi Operasional 

Strategi operasional disusun melalui kolaborasi dengan pelaku UMKM untuk 

memahami tantangan mereka dan memastikan implementasi sistem pemesanan online yang 

optimal. Tiga fitur utama yang menjadi inti sistem siMenu adalah: 

a. Table Management: Mengelola pesanan berdasarkan meja pelanggan secara terstruktur. 
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b. Order Management: Mencatat pesanan secara digital untuk mengurangi risiko 

kesalahan. 

c. Product Management: Mempermudah pengelolaan menu, termasuk penambahan, 

penghapusan, dan pengeditan produk. 

Kolaborasi Tim dalam Pengembangan Bisnis 

Implementasi  siMenu dilakukan oleh tim yang terdiri dari tiga orang dengan 

pembagian peran yang jelas untuk memastikan setiap aspek bisnis berjalan efektif. 

Pembagian peran meliputi CEO, CMO, dan CFO. CEO bertanggung jawab atas pengarahan 

tim serta pengembangan aplikasi, termasuk memastikan fitur-fitur pada platform berjalan 

sesuai kebutuhan pasar.  

CMO fokus pada peningkatan branding awareness melalui strategi pemasaran digital, 

seperti pembuatan konten kreatif untuk media sosial. CFO mengelola aspek keuangan, 

termasuk pencatatan pemasukan dan pengeluaran, serta perencanaan anggaran untuk 

mendukung operasional bisnis. Kolaborasi ini memungkinkan setiap anggota tim bekerja 

sesuai keahlian masing-masing sehingga  siMenu dapat diimplementasikan secara optimal. 

Pencapaian Bisnis 

Melalui pendekatan Project-Based Learning (PBL),  siMenu berhasil mencatat 

beberapa pencapaian awal yang signifikan. Hingga saat ini, kami telah mendapatkan dua 

klien melalui strategi pemasaran door-to-door, yang dilakukan secara langsung melalui 

aplikasi WhatsApp. Selain itu, bisnis ini juga memperoleh pendapatan tambahan dari fee 

konten pemasaran yang diunggah di Facebook, yang menunjukkan efektivitas strategi 

branding awareness kami. Pencapaian ini tidak hanya memvalidasi model bisnis  siMenu, 

tetapi juga membuktikan bahwa solusi digital berbasis QR memiliki daya tarik dan 

kebutuhan nyata di pasar. 

Hambatan dan Kendala 

Dalam proses implementasi  siMenu, beberapa hambatan dan kendala dihadapi oleh 

kami, terutama yang berkaitan dengan pengembangan produk dan pemasaran. Karena  

siMenu adalah produk berbasis website, proses pengembangannya memerlukan waktu yang 

lebih lama dibandingkan dengan ekspektasi awal. Hal ini menyebabkan jadwal penyelesaian 

aplikasi mengalami kemunduran, yang berdampak pada keterlambatan pencarian mitra. 

Kami sempat menghadapi kesulitan dalam menarik mitra usaha kuliner karena produk 

belum selesai sesuai target waktu. 

Selain itu, mendapatkan klien menjadi tantangan tersendiri, mengingat  siMenu 

merupakan produk baru yang belum banyak dikenal di pasar. Calon klien membutuhkan 
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tingkat keyakinan yang tinggi sebelum memutuskan untuk menggunakan layanan ini, 

terutama karena  siMenu adalah platform digital yang melibatkan kepercayaan pada sistem 

dan fitur yang ditawarkan. Hal ini memaksa kami untuk bekerja lebih keras dalam 

meyakinkan calon klien melalui pendekatan personal, seperti demonstrasi produk dan 

penjelasan manfaat yang mendalam. Hambatan-hambatan ini menjadi pembelajaran penting 

bagi kami untuk meningkatkan efisiensi pengembangan produk serta memperkuat strategi 

pemasaran di masa mendatang. 

Implikasi Hasil Penelitian 

Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi siMenu dapat 

membantu UMKM di sektor kuliner untuk meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi 

kesalahan pemesanan, dan meningkatkan kepuasan pelanggan. Implementasi teknologi 

digital yang sederhana namun efektif seperti siMenu memberikan manfaat jangka pendek 

dan jangka panjang bagi UMKM, terutama dalam hal pengurangan biaya operasional dan 

waktu yang lebih efisien dalam pengelolaan restoran. 

Secara teoritis, temuan ini mendukung pemahaman tentang pentingnya adopsi 

teknologi digital yang sederhana di kalangan UMKM. Solusi seperti siMenu membuktikan 

bahwa teknologi yang tidak rumit dan hemat biaya dapat mengatasi hambatan dalam 

transformasi digital, yang menjadi tantangan utama bagi banyak UMKM. Selain itu, 

penelitian ini memperkuat argumen bahwa Project-Based Learning (PBL) merupakan 

pendekatan yang efektif dalam pengembangan aplikasi digital yang relevan dengan 

kebutuhan pasar, terutama bagi UMKM. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi siMenu, yang dikembangkan melalui 

pendekatan Project-Based Learning (PBL), berhasil menyediakan solusi digital berbasis 

QR Code yang sederhana dan hemat biaya untuk UMKM di sektor kuliner. SiMenu 

meningkatkan efisiensi operasional dengan fitur manajemen meja, pesanan, dan produk 

yang mudah diadopsi oleh pelaku UMKM yang memiliki keterbatasan sumber daya. 

Pendekatan PBL terbukti efektif dalam mengembangkan keterampilan teknis dan strategi 

bisnis yang relevan, serta memperkuat kerja tim dalam menghadapi tantangan dunia nyata. 

Penggunaan Business Model Canvas (BMC) membantu merancang model bisnis yang 

berkelanjutan, memastikan keselarasan antara aspek teknis dan komersial. Meskipun 

siMenu mencatat pencapaian awal dalam hal pemasaran dan pendapatan, tantangan utama 

yang dihadapi termasuk keterlambatan pengembangan aplikasi dan kesulitan dalam 
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membangun kepercayaan pengguna. Oleh karena itu, disarankan untuk mempercepat 

pengembangan produk dengan metode Agile, meningkatkan kepercayaan pengguna melalui 

demonstrasi langsung dan trial period, serta memperluas strategi pemasaran dengan lebih 

banyak materi edukatif dan promosi digital. Selain itu, siMenu dapat memperkenalkan 

model bisnis yang lebih fleksibel, seperti biaya berbasis transaksi atau berlangganan 

bulanan, serta terus memperbarui fitur aplikasi untuk mengikuti tren dan kebutuhan pasar. 

Dengan mengimplementasikan saran-saran ini, diharapkan siMenu dapat semakin 

memberikan dampak positif bagi UMKM di sektor kuliner dan membantu mereka 

menghadapi tantangan di era digital. 
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