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SARI 

 

Penggunaan teknologi digital pada usaha kuliner terus berkembang untuk meningkatkan 

kualitas pelayanan dan efisiensi operasional. Salah satu bentuk penerapannya adalah sistem 

self-order yang memungkinkan pelanggan melakukan pemesanan secara mandiri melalui 

perangkat smartphone. Namun, penerapan layanan tersebut perlu didukung dengan 

pengelolaan penggunaan meja yang baik agar proses pemesanan dapat berlangsung sesuai 

dengan kondisi operasional restoran. 

Selama melaksanakan kegiatan magang di PT Vastu Cipta Persada, penulis bergabung 

dengan tim Vastech yang bertanggung jawab dalam pengembangan sistem. Pada kegiatan 

magang ini, penulis terlibat dalam pengembangan sistem Point of Sale (POS) bernama 

CAVAA, khususnya pada modul customer. Pengembangan yang dilakukan berfokus pada fitur 

self-order berbasis QR Code dan manajemen sesi meja untuk mendukung proses pemesanan 

makanan dan minuman secara mandiri pada usaha kuliner. 

Pengembangan sistem dilakukan menggunakan metode Agile dengan kerangka kerja 

Scrum. Teknologi yang digunakan meliputi PHP, Laravel, MySQL, JavaScript, Bootstrap, dan 

Git. Fitur yang dikembangkan mencakup autentikasi customer, implementasi QR Code, 

manajemen sesi meja, halaman menu, keranjang pesanan, checkout, detail pesanan, serta 

riwayat pesanan. Sistem juga terintegrasi dengan layanan pembayaran digital melalui payment 

gateway. 

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa sistem berhasil mendukung proses pemesanan 

mandiri pada usaha kuliner. Pelanggan dapat melakukan pemesanan melalui pemindaian 

QR Code pada meja yang tersedia, sementara manajemen sesi meja membantu mengatur 

kondisi penggunaan meja sehingga proses pemesanan dapat berjalan sesuai ketentuan yang 

berlaku. Sistem yang dikembangkan diharapkan dapat membantu meningkatkan efektivitas 

pelayanan, mengurangi kesalahan pencatatan pesanan, serta mendukung operasional usaha 

kuliner secara lebih terstruktur. 

 

Kata kunci: Agile, Laravel, manajemen sesi meja, Point of Sale, QR Code, Scrum, self-

order. 
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GLOSARIUM 

 

Agile Pendekatan pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara 

bertahap dan fleksibel sehingga perubahan kebutuhan dapat 

disesuaikan selama proses pengembangan berlangsung. 

Bootstrap Framework CSS yang digunakan untuk membantu pembuatan 

tampilan web agar lebih responsif dan dapat menyesuaikan berbagai 

ukuran layar perangkat. 

Git Alat yang digunakan untuk mengelola perubahan kode program selama 

proses pengembangan. 

Laravel Framework PHP yang digunakan dalam pengembangan aplikasi web 

untuk membantu pengelolaan logika sistem, routing, dan akses data. 

MySQL Sistem manajemen basis data yang digunakan untuk menyimpan dan 

mengelola data yang diperlukan oleh sistem. 

Point of Sale Sistem yang digunakan untuk membantu proses transaksi dan 

pengelolaan operasional pada usaha kuliner. 

QR Code Kode dua dimensi yang dapat dipindai untuk mengakses halaman atau 

informasi tertentu pada sistem. 

Scrum Kerangka kerja dalam metode Agile yang membagi proses 

pengembangan ke dalam beberapa sprint agar pekerjaan lebih 

terstruktur. 

Self-Order Layanan yang memungkinkan pelanggan melakukan pemesanan 

makanan dan minuman secara mandiri. 

Sprint Tahapan kerja dalam Scrum yang digunakan untuk menyelesaikan 

sejumlah pekerjaan dalam waktu yang telah ditentukan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

PT Vastu Cipta Persada merupakan perusahaan yang bergerak di bidang perencanaan dan 

perancangan konstruksi bangunan. Selain menjalankan kegiatan pada sektor konstruksi, 

perusahaan juga memiliki divisi teknologi informasi bernama Vastech yang bertugas 

mengembangkan serta mengelola berbagai sistem yang digunakan perusahaan maupun klien. 

Salah satu produk yang dikembangkan oleh tim tersebut adalah sistem Point of Sale (POS) 

CAVAA yang dibuat untuk mendukung kebutuhan operasional usaha kuliner. Selama kegiatan 

magang berlangsung, pengembangan sistem CAVAA, khususnya pada fitur yang berhubungan 

dengan layanan pemesanan dan aktivitas pelanggan di restoran, menjadi bagian dari kegiatan 

yang dilaksanakan. 

Meskipun berbagai teknologi telah diterapkan pada usaha kuliner, proses pemesanan 

pada beberapa restoran masih bergantung pada bantuan pelayan. Pelanggan harus menunggu 

pelayan untuk memperoleh informasi menu maupun menyampaikan pesanan yang ingin 

dilakukan. Kondisi tersebut dapat menyebabkan antrian pelanggan, keterlambatan 

penyampaian pesanan ke dapur, serta kesalahan dalam pencatatan pesanan. Dampak dari 

permasalahan tersebut dapat memengaruhi kualitas pelayanan dan kenyamanan pelanggan 

selama berada di restoran (Pudyawardana, 2023). 

Penggunaan QR Code mulai diterapkan sebagai media akses menuju menu digital. 

Melalui proses pemindaian menggunakan smartphone, pelanggan dapat langsung melihat 

daftar menu tanpa harus menggunakan buku menu fisik (Rusito & Diyah Intan Mawarni Putri, 

2024). QR Code dapat mendukung penerapan layanan self-order yang memungkinkan 

pelanggan melakukan pemesanan secara mandiri. Pelanggan dapat melihat menu, memilih 

produk, menentukan jumlah pesanan, memasukkan produk ke keranjang, hingga 

menyelesaikan proses checkout melalui sistem (Dzikria & Rizal, 2023). Meskipun demikian, 

penerapan layanan self-order tetap memerlukan pengelolaan penggunaan meja yang baik. 

Setiap meja perlu memiliki informasi status yang jelas agar hanya meja yang memenuhi 

ketentuan penggunaan yang dapat digunakan untuk melakukan transaksi. Tanpa adanya 

mekanisme tersebut, pelanggan berpotensi mengakses halaman pemesanan pada meja yang 

sebenarnya sedang tidak tersedia atau tidak dapat digunakan. Kondisi tersebut dapat 

menyebabkan ketidaksesuaian informasi yang berdampak pada proses operasional restoran. 



2 

 

Oleh sebab itu, diperlukan sebuah sistem yang mampu mengintegrasikan layanan self-order 

berbasis QR Code dengan manajemen sesi meja sehingga proses pemesanan dapat berlangsung 

sesuai kondisi penggunaan meja yang berlaku (Rezeki & Alda, 2024). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, tugas akhir ini membahas pengembangan sistem 

self-order berbasis QR Code yang dilengkapi fitur manajemen sesi meja pada usaha kuliner. 

Sistem yang dikembangkan memungkinkan pelanggan melakukan pemesanan makanan dan 

minuman secara mandiri melalui smartphone setelah memindai QR Code yang tersedia pada 

meja. Sistem ini dilengkapi mekanisme pengelolaan sesi meja untuk mengatur penggunaan 

meja sesuai kondisi operasional yang berlaku. Sistem mendukung beberapa metode 

pembayaran, termasuk pembayaran digital yang terhubung dengan layanan payment gateway. 

Melalui penerapan sistem tersebut, proses pemesanan diharapkan menjadi lebih efektif, 

meminimalkan kesalahan pencatatan pesanan, serta membantu meningkatkan kualitas 

pelayanan pada usaha kuliner. 

 

1.2 Ruang Lingkup  

Kegiatan magang dilaksanakan selama enam bulan, yaitu mulai 15 September 2025 

sampai 13 Maret 2026 di PT Vastu Cipta Persada. Selama kegiatan tersebut, pengembangan 

sistem Point of Sale (POS) CAVAA menjadi bagian dari kegiatan magang untuk mendukung 

operasional usaha kuliner. Fokus pekerjaan selama kegiatan magang adalah pengembangan 

fitur self-order berbasis QR Code yang terintegrasi dengan manajemen sesi meja pada modul 

customer. Fitur tersebut dirancang agar pelanggan dapat melakukan pemesanan makanan dan 

minuman secara mandiri menggunakan smartphone. 

Selain pengembangan fitur, kegiatan magang juga mencakup proses implementasi 

sistem, perbaikan fungsi, serta pengujian terhadap fitur yang telah dikembangkan. Karena 

sistem CAVAA memiliki cakupan yang cukup luas dan terdiri dari berbagai modul yang saling 

terintegrasi, laporan tugas akhir ini difokuskan pada pengembangan fitur self-order berbasis 

QR Code dan manajemen sesi meja pada modul customer. 

 

1.3 Tujuan 

Pengembangan sistem self-order berbasis QR Code dengan manajemen sesi meja pada 

usaha kuliner memiliki beberapa tujuan sebagai berikut: 
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a. Mengembangkan layanan self-order berbasis QR Code pada sistem CAVAA agar 

pelanggan dapat mengakses menu dan melakukan pemesanan secara mandiri melalui 

smartphone. 

b. Mengembangkan fitur manajemen sesi meja yang digunakan untuk mengatur kondisi 

penggunaan meja sesuai status yang ditetapkan pada sistem. 

c. Mengembangkan fitur pemesanan pada modul customer yang mencakup proses 

pemilihan menu, pengelolaan keranjang pesanan, dan checkout. 

d. Mengembangkan fitur detail pesanan dan riwayat pesanan sebagai sarana bagi 

pelanggan untuk memantau informasi transaksi yang dilakukan melalui sistem. 

 

1.4 Manfaat 

Pengembangan sistem self-order berbasis QR Code dengan manajemen sesi meja 

diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat sebagai berikut: 

a. Membantu usaha kuliner mengelola proses pemesanan dan penggunaan meja secara 

lebih teratur. 

b. Memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam melakukan pemesanan tanpa harus 

menunggu bantuan pelayan. 

c. Membantu penyampaian informasi pesanan menjadi lebih cepat. 

d. Mengurangi antrian panjang dan membuat pelanggan merasa nyaman selama proses 

pemesanan berlangsung.  

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir jalur magang ini disusun menjadi beberapa bab 

agar pembahasan dapat disampaikan secara terstruktur dan mudah dipahami. Adapun 

susunannya sebagai berikut: 

a. BAB I: Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan latar belakang, ruang lingkup, tujuan, manfaat, serta sistematika 

penulisan.  

b. BAB II: Landasan Teori dan Tinjauan Pustaka 

Bab ini berupa pengertian dan definisi yang berkaitan dengan penyusunan laporan. 

c. BAB III: Pelaksanaan Magang 

Bab ini menjelaskan mengenai proses pelaksanaan magang dalam pengembangan 

sistem. 
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d. BAB IV: Refleksi Pelaksanaan Magang 

Bab ini berisi pembelajaran yang diperoleh selama melaksanakan magang, relevansi 

kegiatan magang terhadap bidang akademik, serta pengalaman yang didapatkan 

selama bekerja di lingkungan profesional. 

e. BAB V: Penutup 

Bab ini berisi kesimpulan yang didapatkan dari pembahasan yang telah dilakukan 

pada bab-bab sebelumnya serta saran yang dapat digunakan untuk pengembangan 

sistem pada masa mendatang. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA 

 

Landasan teori dan tinjauan pustaka menjadi dasar dalam pengembangan sistem. 

Beberapa konsep yang berkaitan dengan sistem yang dikembangkan dijelaskan pada bagian 

ini, antara lain sistem informasi, Point of Sale, self-order, QR Code, manajemen sesi meja, 

Agile Software Development, Scrum, dan System Usability Scale. Beberapa penelitian 

terdahulu yang relevan juga disajikan sebagai bahan perbandingan untuk menunjukkan 

perbedaan serta kontribusi sistem yang dikembangkan. 

 

2.1 Sistem Informasi 

Setiap kegiatan yang dilakukan dalam suatu organisasi menghasilkan berbagai data yang 

perlu dikelola dengan baik agar dapat dimanfaatkan sebagai informasi. Informasi tersebut 

memiliki peran penting dalam mendukung pelaksanaan kegiatan operasional maupun 

membantu proses pengambilan keputusan. Untuk mengelola data tersebut, diperlukan sistem 

informasi yang mampu menghubungkan beberapa komponen, seperti perangkat keras, 

perangkat lunak, data, prosedur kerja, dan pengguna dalam satu proses yang saling berkaitan 

(Sandfreni et al., 2021). 

Masing-masing komponen dalam sistem informasi memiliki fungsi yang berbeda, tetapi 

saling mendukung satu sama lain. Perangkat keras digunakan sebagai sarana untuk 

menjalankan sistem, sedangkan perangkat lunak bertugas mengolah data sesuai kebutuhan. 

Data yang tersimpan menjadi sumber utama informasi, sementara prosedur kerja dan pengguna 

berperan dalam memastikan seluruh proses dapat berjalan sesuai tujuan organisasi (Asher & 

Hidayat, 2024). 

Keberadaan sistem informasi membantu organisasi mengelola data secara lebih teratur 

dibandingkan proses yang dilakukan secara manual. Berbagai aktivitas pengolahan data dapat 

dilakukan dengan lebih cepat sehingga pekerjaan menjadi lebih efisien dan kemungkinan 

terjadinya kesalahan dapat dikurangi. Informasi yang telah tersimpan dalam sistem juga lebih 

mudah diakses ketika diperlukan karena seluruh data tersusun secara terorganisasi dalam satu 

tempat (Sandfreni et al., 2021). 
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2.2 Point of Sale (POS) 

Dalam kegiatan bisnis, proses transaksi menjadi salah satu aktivitas utama yang perlu 

dikelola dengan baik. Untuk mendukung kegiatan tersebut, banyak usaha memanfaatkan sistem 

Point of Sale (POS) sebagai sarana pencatatan dan pengelolaan transaksi penjualan. Melalui 

sistem ini, data transaksi dapat direkam secara otomatis, termasuk pengelolaan data produk, 

perhitungan pembayaran, serta penyimpanan riwayat transaksi yang telah dilakukan. Seiring 

perkembangan teknologi, fungsi POS tidak hanya terbatas pada pencatatan transaksi, tetapi 

juga mendukung berbagai kebutuhan operasional lainnya (Juventauricula et al., 2024). 

Pada usaha kuliner, sistem POS membantu proses pelayanan menjadi lebih teratur karena 

setiap pesanan yang diterima dapat langsung tercatat dalam sistem. Kondisi tersebut 

memudahkan pengelolaan informasi pesanan sekaligus membantu memantau aktivitas 

penjualan yang berlangsung. Sistem POS juga dapat digunakan untuk mengelola menu serta 

menyediakan berbagai informasi yang diperlukan dalam kegiatan operasional sehari-hari 

(Pudyawardana, 2023). 

Penggunaan sistem POS memberikan sejumlah keuntungan bagi pelaku usaha. Proses 

transaksi dapat dilakukan dengan lebih cepat, pencatatan data menjadi lebih rapi, dan informasi 

penjualan lebih mudah dipantau. Dengan adanya sistem tersebut, data yang berkaitan dengan 

operasional usaha dapat tersimpan secara lebih terstruktur sehingga dapat diakses kembali 

ketika dibutuhkan (Asra et al., 2023).  

 

2.3 Self-Order 

Self-order merupakan layanan yang memungkinkan pelanggan melakukan pemesanan 

secara mandiri tanpa harus bergantung pada bantuan pelayan (Dzikria & Rizal, 2023). Melalui 

layanan ini, pelanggan dapat melihat menu yang tersedia, memilih produk yang diinginkan, 

menentukan jumlah pesanan, hingga melakukan konfirmasi pesanan melalui perangkat yang 

digunakan. 

Penggunaan layanan self-order semakin banyak diterapkan pada usaha kuliner karena 

dapat membantu mempercepat proses pelayanan. Pelanggan tidak perlu menunggu pelayan 

datang ke meja untuk melakukan pemesanan sehingga proses pemilihan menu dan pemesanan 

dapat dilakukan secara langsung sesuai kebutuhan. Data pesanan yang masuk akan tersimpan 

secara otomatis ke dalam sistem sehingga kemungkinan terjadinya kesalahan akibat pencatatan 

manual dapat dikurangi (Susila & Sri Arsa, 2023). 
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Kemudahan penggunaan juga menjadi salah satu alasan layanan self-order banyak 

digunakan. Dengan memanfaatkan smartphone, pelanggan dapat melakukan pemesanan kapan 

saja selama layanan tersedia. Proses pemesanan yang dilakukan secara mandiri membantu 

menciptakan alur pelayanan yang lebih cepat dan lebih teratur dibandingkan metode 

pemesanan secara manual (Yoseph Halim et al., 2021). 

 

2.4 Quick Response Code (QR Code) 

Quick Response Code atau QR Code merupakan bentuk kode dua dimensi yang 

digunakan untuk menyimpan berbagai informasi dalam bentuk pola tertentu yang dapat dibaca 

menggunakan perangkat digital (Rusito & Diyah Intan Mawarni Putri, 2024). Teknologi ini 

dikembangkan untuk memudahkan proses penyimpanan dan penyampaian informasi secara 

cepat melalui proses pemindaian. 

Saat ini, penggunaan QR Code telah diterapkan pada berbagai bidang, termasuk sektor 

kuliner. Pengguna hanya perlu memindai kode menggunakan kamera smartphone untuk 

mengakses informasi yang tersimpan di dalamnya. Informasi tersebut dapat berupa alamat web, 

informasi produk, data transaksi, maupun informasi lainnya sesuai kebutuhan sistem (Anggoro 

et al., 2021).  

Pada usaha kuliner, QR Code sering dimanfaatkan sebagai media akses menuju menu 

digital dan layanan pemesanan. Penggunaan QR Code membantu pelanggan memperoleh 

informasi dengan lebih mudah tanpa perlu mengetik alamat web secara manual. Penggunaan 

menu digital juga dapat mengurangi ketergantungan terhadap media cetak sehingga informasi 

menu lebih mudah diperbarui apabila terjadi perubahan (Rusito & Diyah Intan Mawarni Putri, 

2024). 

 

2.5 Manajemen Sesi Meja 

Manajemen sesi meja merupakan mekanisme yang digunakan untuk mengatur kondisi 

penggunaan meja dalam suatu sistem pemesanan. Melalui mekanisme tersebut, setiap meja 

dapat memiliki status tertentu yang menunjukkan kondisi penggunaannya pada waktu tertentu 

(Kudadiri, 2025). 

Pada operasional restoran, pengelolaan meja menjadi bagian yang perlu diperhatikan 

karena berkaitan langsung dengan proses pelayanan kepada pelanggan. Informasi mengenai 

kondisi meja harus tersedia secara jelas agar proses pemesanan dapat dilakukan sesuai aturan 

yang berlaku. Pengelolaan yang baik juga membantu mengurangi kemungkinan terjadinya 
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penggunaan meja yang tidak sesuai dengan kondisi operasional restoran (Wijaya & 

Wahyuningtyas, 2024). 

Penerapan manajemen sesi meja memungkinkan sistem membedakan meja yang sedang 

digunakan, tersedia, maupun berada pada kondisi tertentu sesuai kebutuhan restoran. Dengan 

adanya pengaturan tersebut, proses pemesanan dapat berlangsung dengan lebih terkontrol. 

Selain membantu pengelolaan meja, mekanisme ini juga mendukung kelancaran pelayanan dan 

membantu operasional restoran berjalan lebih teratur (Rezeki & Alda, 2024).  

 

2.6 Agile Software Development 

Dalam proses pengembangan perangkat lunak, perubahan kebutuhan sering terjadi 

selama pengerjaan sistem berlangsung. Kondisi tersebut membuat tim pengembang perlu 

memiliki kemampuan untuk menyesuaikan proses kerja agar sistem yang dibangun tetap sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Salah satu pendekatan yang banyak digunakan untuk 

menghadapi kondisi tersebut adalah Agile Software Development (Nova et al., 2022). 

Agile menerapkan proses pengembangan yang dilakukan secara bertahap dan berulang. 

Setiap tahap menghasilkan bagian sistem yang dapat diuji dan dievaluasi sebelum dilanjutkan 

ke tahap berikutnya. Melalui pendekatan tersebut, perubahan kebutuhan dapat ditangani 

dengan lebih mudah tanpa harus mengulang seluruh proses pengembangan dari awal (Saleh, 

2023). 

Agile juga mendorong komunikasi yang aktif antara anggota tim dan pihak yang terlibat 

dalam proyek. Komunikasi yang dilakukan secara rutin membantu tim memahami kebutuhan 

pengguna dengan lebih baik sehingga hasil pengembangan dapat lebih sesuai dengan tujuan 

yang ingin dicapai  (Nova et al., 2022). 

 

2.7 Scrum 

Scrum merupakan salah satu kerangka kerja yang banyak digunakan dalam metode Agile 

untuk membantu tim mengelola proses pengembangan perangkat lunak. Melalui Scrum, 

pekerjaan dibagi menjadi beberapa periode pengerjaan yang disebut sprint sehingga proses 

pengembangan dapat dilakukan secara bertahap dan lebih mudah dipantau (Nilawati & Widya, 

2023). 

Setiap sprint memiliki target yang telah ditentukan sesuai kebutuhan sistem yang sedang 

dikembangkan. Pada akhir sprint, hasil pekerjaan akan ditinjau dan dievaluasi sebelum tim 

melanjutkan pengerjaan pada sprint berikutnya. Cara kerja tersebut membantu tim 
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menyesuaikan kebutuhan pengembangan tanpa harus mengulang pekerjaan yang telah 

diselesaikan sebelumnya (Walim et al., 2023). 

Dalam pelaksanaannya, Scrum melibatkan beberapa peran utama, yaitu Product Owner, 

Scrum Master, dan Development Team. Product Owner bertanggung jawab menentukan 

kebutuhan yang akan dikembangkan dalam sistem. Scrum Master bertugas memastikan proses 

Scrum berjalan sesuai ketentuan yang telah ditetapkan. Sementara itu, Development Team 

bertanggung jawab menyelesaikan pekerjaan pengembangan sesuai tugas yang diberikan 

(Nilawati & Widya, 2023). 

Scrum juga terdiri dari beberapa kegiatan utama, seperti sprint planning, daily scrum, 

sprint review, dan sprint retrospective. Kegiatan tersebut membantu tim menyusun rencana 

kerja, memantau perkembangan pengerjaan, melakukan evaluasi hasil sprint, serta 

memperbaiki proses kerja pada sprint berikutnya (Walim et al., 2023). 

 

2.8 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode yang digunakan untuk menilai tingkat 

kemudahan penggunaan suatu sistem berdasarkan pengalaman pengguna saat berinteraksi 

dengan sistem tersebut. Penilaian dilakukan melalui kuesioner yang berisi sepuluh pernyataan 

dengan rentang nilai 1 sampai 5. Nilai yang diberikan responden digunakan untuk menilai 

kemudahan penggunaan sistem setelah pengguna mencoba fitur-fitur yang tersedia (Susila & 

Sri Arsa, 2023). 

Pada metode SUS, setiap jawaban responden terlebih dahulu diolah sesuai dengan 

ketentuan perhitungan yang telah ditetapkan. Pernyataan bernomor ganjil merupakan 

pernyataan positif sehingga skor dihitung dengan mengurangi nilai jawaban responden sebesar 

1. Sebaliknya, pernyataan bernomor genap merupakan pernyataan negatif sehingga skor 

dihitung dari hasil pengurangan angka 5 dengan nilai jawaban responden. Seluruh skor yang 

diperoleh kemudian dijumlahkan. Karena kuesioner SUS terdiri atas sepuluh pernyataan, 

jumlah skor tersebut dikalikan dengan 2,5 sehingga menghasilkan nilai SUS pada rentang 0 

hingga 100. Semakin tinggi nilai yang diperoleh, semakin baik tingkat kemudahan penggunaan 

sistem berdasarkan penilaian pengguna  (Herawati & Azahra, 2024). Rumus yang digunakan 

untuk menghitung nilai SUS ditunjukkan pada Persamaan (2.1). 

 

 

 



10 

 
SUS = ( ∑ skor) ×  2,5 

( 2.1 ) 

Keterangan: 

SUS = nilai akhir SUS 

∑ skor = total skor dari seluruh pernyataan kuesioner 

 

2.9 Tinjauan Pustaka 

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas penerapan sistem pemesanan pada 

restoran maupun usaha kuliner berbasis web. Penelitian yang dilakukan oleh (Pudyawardana, 

2023) mengembangkan sistem pemesanan makanan berbasis web yang bertujuan membantu 

meningkatkan kualitas pelayanan restoran. Meskipun mampu mendukung proses pemesanan 

secara digital, sistem tersebut belum menyediakan layanan self-order maupun pengelolaan sesi 

meja. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh (Dzikria & Rizal, 2023) membahas pengembangan 

layanan pemesanan mandiri berbasis web. Sistem yang dikembangkan mampu membantu 

mempercepat proses pelayanan karena pelanggan dapat melakukan pemesanan secara langsung 

melalui sistem. Namun, penelitian tersebut belum mengintegrasikan pengelolaan kondisi meja 

dengan proses pemesanan yang dilakukan pelanggan. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan 

oleh (Rusito & Diyah Intan Mawarni Putri, 2024) membahas pemanfaatan QR Code pada 

sistem pemesanan restoran berbasis web. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

QR Code memudahkan pelanggan dalam mengakses menu digital secara cepat. Akan tetapi, 

penelitian tersebut masih berfokus pada akses menu dan belum dilengkapi dengan fitur 

manajemen sesi meja. Di sisi lain, penelitian oleh (Rezeki & Alda, 2024) membahas sistem 

manajemen reservasi restoran yang mendukung pengelolaan meja dan status reservasi 

pelanggan. Meskipun telah menyediakan fitur yang berkaitan dengan pengelolaan meja, sistem 

tersebut lebih difokuskan pada proses reservasi dan belum mendukung layanan self-order 

secara menyeluruh. Perbandingan fitur yang terdapat pada penelitian terdahulu dengan sistem 

yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Perbandingan Fitur Sistem 

No Penelitian Self Order QR Code Pemesanan 

Digital 

Manajemen Sesi 

Meja 

1 Pudyawardana (2023) - -  - 

2 Dzikria & Rizal (2023)  -  - 

3 Rusito & Putri (2024) -   - 

4 Rezeki & Alda (2024) - - -  

5 Sistem ini     

 

Berdasarkan Tabel 2.1, dapat diketahui bahwa belum terdapat sistem yang 

menggabungkan fitur self-order, QR Code, pemesanan digital, dan manajemen sesi meja dalam 

satu layanan yang saling terhubung. Berdasarkan kondisi tersebut, dikembangkan sistem self-

order berbasis QR Code dengan manajemen sesi meja untuk membantu meningkatkan 

efektivitas pelayanan dan pengelolaan operasional pada usaha kuliner. 
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BAB III 

PELAKSANAAN MAGANG 

 

Pelaksanaan magang dilakukan melalui beberapa tahapan yang saling berkaitan dalam 

pengembangan sistem. Pada bagian ini dijelaskan proses yang dilakukan selama kegiatan 

magang, meliputi manajemen proyek, analisis dan perancangan sistem, implementasi fitur, 

serta pengujian sistem sebagai tahap untuk memastikan fitur yang dikembangkan dapat 

berfungsi sesuai dengan kebutuhan. 

 

3.1 Manajemen Proyek 

Selama kegiatan magang, proses pengembangan sistem tidak hanya berfokus pada 

pembuatan fitur, tetapi juga membutuhkan pengelolaan pekerjaan yang terarah agar setiap 

target dapat dicapai sesuai rencana. Pengelolaan proyek membantu tim dalam mengatur urutan 

pekerjaan, menentukan prioritas pengembangan, membagi tugas, serta melakukan pemantauan 

terhadap progres yang sedang berjalan. Dengan adanya pengelolaan yang baik, setiap aktivitas 

pengembangan dapat dilaksanakan secara lebih terstruktur sehingga hambatan yang berpotensi 

mengganggu jalannya proyek dapat diminimalkan. 

Pada pengembangan sistem CAVAA, setiap pekerjaan dilaksanakan melalui beberapa 

tahapan yang saling berkaitan. Proses dimulai dari memahami kebutuhan sistem, dilanjutkan 

dengan penyusunan rancangan, pengembangan fitur, pengujian, hingga penyempurnaan 

berdasarkan hasil evaluasi. Seluruh tahapan tersebut dilakukan melalui koordinasi bersama tim 

pengembang agar fitur yang dihasilkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan mendukung 

tujuan pengembangan sistem. Oleh karena itu, manajemen proyek menjadi salah satu aspek 

yang berperan penting dalam menjaga kelancaran proses pengembangan selama pelaksanaan 

magang. 

 

3.1.1 Gambaran Proyek 

Selama menjalani program magang di PT Vastu Cipta Persada, penulis bergabung 

dengan tim pengembangan yang bertanggung jawab dalam pembuatan aplikasi berbasis web 

untuk kebutuhan perusahaan maupun klien. Salah satu proyek yang menjadi fokus selama 

periode magang adalah pengembangan sistem Point of Sale (POS) CAVAA yang digunakan 

untuk mendukung aktivitas operasional pada usaha kuliner. 
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CAVAA dikembangkan sebagai sistem yang menghubungkan berbagai kebutuhan 

operasional restoran dalam satu platform. Sistem ini terdiri atas beberapa modul, yaitu admin, 

owner, partner (outlet), kitchen, cashier, dan customer. Masing-masing modul memiliki fungsi 

yang berbeda sesuai dengan peran penggunanya. Pada kegiatan magang ini, pengembangan 

difokuskan pada modul customer yang berhubungan langsung dengan aktivitas pelanggan saat 

melakukan pemesanan. 

Pengembangan pada modul customer difokuskan pada penerapan layanan self-order 

berbasis QR Code. Melalui fitur tersebut, pelanggan dapat mengakses halaman pemesanan 

secara langsung menggunakan smartphone setelah melakukan pemindaian QR Code yang 

tersedia pada meja restoran. Dengan cara ini, pelanggan dapat melihat menu, memilih produk, 

serta melakukan pemesanan tanpa harus menunggu bantuan pelayan. 

Sistem ini dilengkapi fitur manajemen sesi meja yang digunakan untuk mengontrol 

kondisi penggunaan meja. Fitur ini membantu sistem menentukan apakah suatu meja dapat 

digunakan untuk melakukan transaksi atau tidak berdasarkan status yang dimiliki. Pengaturan 

tersebut membantu menjaga kesesuaian informasi antara kondisi meja di lapangan dengan data 

yang tersimpan pada sistem. Adapun fitur yang dikembangkan selama pelaksanaan magang 

meliputi: 

a. Halaman Autentikasi yang digunakan pelanggan untuk melakukan proses login pada 

sistem. 

b. Halaman Menu yang menampilkan daftar makanan dan minuman yang tersedia untuk 

dipesan. 

c. Implementasi QR Code sebagai media akses menuju halaman pemesanan. 

d. Fitur Manajemen Sesi Meja yang digunakan untuk mengatur kondisi penggunaan 

meja berdasarkan status yang tersedia. 

e. Halaman Keranjang Pesanan yang menampilkan produk yang telah dipilih sebelum 

proses checkout dilakukan. 

f. Halaman Checkout yang digunakan untuk melakukan konfirmasi pesanan dan 

melanjutkan proses transaksi. 

g. Halaman Detail Pesanan yang menampilkan informasi dan perkembangan pesanan 

yang sedang diproses. 

h. Halaman Riwayat Pesanan yang digunakan untuk melihat kembali transaksi yang 

pernah dilakukan pelanggan. 



14 

 

CAVAA juga telah terintegrasi dengan beberapa metode pembayaran, termasuk 

pembayaran digital yang diproses melalui layanan payment gateway. Melalui pengembangan 

fitur-fitur tersebut, sistem diharapkan mampu membantu restoran dalam meningkatkan 

efisiensi pelayanan. Pelanggan dapat melakukan pemesanan dengan lebih praktis, sedangkan 

pihak restoran memperoleh kemudahan dalam mengelola pesanan dan memantau penggunaan 

meja melalui sistem yang terhubung secara terintegrasi. 

 

3.1.2 Alur Pelaksanaan Proyek 

Pengembangan sistem self-order berbasis QR Code dengan manajemen sesi meja 

dilakukan melalui beberapa tahapan yang saling berhubungan. Setiap tahapan memiliki peran 

dalam memastikan fitur yang dikembangkan dapat berjalan sesuai kebutuhan pengguna dan 

mendukung aktivitas operasional restoran. Selama kegiatan magang, penulis terlibat secara 

langsung mulai dari proses analisis kebutuhan hingga pengujian dan penyempurnaan sistem. 

Tahap awal yang dilakukan adalah memahami kebutuhan sistem yang akan 

dikembangkan. Pada tahap ini, proses bisnis yang diterapkan pada sistem CAVAA dipelajari, 

struktur basis data yang digunakan dipahami, serta alur pemesanan yang sudah berjalan pada 

sistem ditinjau. Selain itu, dilakukan diskusi bersama tim pengembang untuk memperoleh 

gambaran mengenai fitur yang akan dibuat dan permasalahan yang ingin diselesaikan. Hasil 

dari kegiatan tersebut menjadi dasar dalam menentukan fungsi dan alur kerja sistem. 

Setelah kebutuhan sistem dipahami, proses dilanjutkan dengan penyusunan rancangan 

sistem. Kegiatan yang dilakukan meliputi perancangan antarmuka pengguna, penyusunan alur 

penggunaan fitur, serta penyesuaian struktur data yang diperlukan. Rancangan tersebut 

digunakan sebagai panduan selama proses pengembangan sehingga implementasi yang 

dilakukan tetap sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan sebelumnya. 

Tahap selanjutnya adalah pengembangan fitur pada modul customer. Proses ini 

dilakukan secara bertahap sesuai prioritas pekerjaan yang telah ditetapkan. Pengembangan 

dimulai dari fitur autentikasi pengguna, implementasi QR Code, pengelolaan sesi meja, 

halaman menu, keranjang pesanan, checkout, detail pesanan, hingga riwayat transaksi 

pelanggan. Setiap fitur yang telah selesai dikembangkan terlebih dahulu diuji untuk 

memastikan fungsinya berjalan sesuai kebutuhan sebelum proses pengembangan dilanjutkan 

ke fitur berikutnya. 

Setelah seluruh fitur utama selesai dikembangkan, dilakukan pengujian sistem secara 

menyeluruh untuk memastikan seluruh fitur dapat berjalan dengan baik dan saling terintegrasi. 
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Pengujian dilakukan menggunakan berbagai skenario yang menggambarkan kondisi 

penggunaan sistem secara nyata. Beberapa skenario yang diuji meliputi proses pemindaian 

QR Code, pengelolaan keranjang pesanan, pembuatan transaksi, serta proses pembayaran. 

Hasil pengujian digunakan sebagai bahan evaluasi untuk menemukan bagian sistem yang 

masih memerlukan perbaikan. 

Tahap terakhir berupa evaluasi dan penyempurnaan sistem. Pada tahap ini, setiap kendala 

yang ditemukan selama pengujian diperbaiki agar sistem dapat berjalan dengan lebih stabil. 

Selain perbaikan bug, dilakukan juga beberapa penyesuaian berdasarkan masukan dari tim 

pengembang. Melalui proses tersebut, fitur yang dikembangkan dapat lebih sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan siap digunakan pada lingkungan operasional sistem. Alur 

pelaksanaan proyek dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Alur Pelaksanaan Proyek Pengembangan Sistem Self-Order 

 

3.1.3 Pelaksanaan Proyek 

Pengembangan sistem self-order berbasis QR Code dengan manajemen sesi meja 

dilakukan secara bertahap melalui beberapa sprint. Pembagian sprint digunakan untuk 

membantu tim mengatur pekerjaan agar proses pengembangan berjalan lebih terarah dan setiap 

fitur dapat dievaluasi sebelum memasuki pekerjaan berikutnya. Pembagian fitur yang 

dikerjakan selama proses pengembangan dapat dilihat pada Tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Pembagian Pekerjaan pada Setiap Sprint 

Sprint Fitur 

Sprint 1 Perancangan basis data dan Pengembangan autentikasi customer 

Sprint 2 Implementasi QR Code dan manajemen sesi meja 

Sprint 3 Pengembangan halaman customer 

Sprint 4 Pengembangan keranjang pesanan dan checkout 

Sprint 5 Pengembangan halaman detail pesanan serta riwayat pesanan 

Sprint 6 Pengujian sistem dan perbaikan bug 

Berdasarkan pembagian sprint pada Tabel 3.1, proses pengembangan dilakukan secara 

bertahap sesuai target yang telah ditentukan bersama tim. Setiap sprint memiliki fokus 

pekerjaan yang berbeda sehingga progres pengembangan dapat dipantau dengan lebih mudah. 

Pembagian pekerjaan tersebut juga membantu tim dalam melakukan evaluasi pada setiap tahap 

pengerjaan sebelum melanjutkan ke sprint berikutnya. 

Selama pelaksanaan proyek, Scrum meeting dilaksanakan secara berkala bersama 

supervisor dan anggota tim pada setiap sprint. Pertemuan tersebut digunakan untuk membahas 

perkembangan pekerjaan yang telah diselesaikan, kendala yang dihadapi selama proses 

pengembangan, serta menerima masukan dari supervisor maupun anggota tim terhadap fitur 

yang telah dikembangkan. Masukan yang diberikan pada setiap Scrum meeting menjadi bahan 

evaluasi untuk menyempurnakan fitur yang masih memerlukan penyesuaian sebelum 

melanjutkan pengembangan pada sprint berikutnya. Hasil Scrum meeting pada setiap sprint 

dapat dilihat pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Hasil Scrum Meeting pada Setiap Sprint 

Sprint Hasil Scrum Meeting 

Sprint 1 Hasil pengembangan autentikasi customer dibahas bersama supervisor dan 

anggota tim. Berdasarkan hasil diskusi, fitur autentikasi customer telah 

sesuai dengan kebutuhan sehingga pengembangan dapat dilanjutkan ke 

implementasi QR Code dan manajemen sesi meja pada sprint berikutnya. 

Sprint 2 Hasil implementasi QR Code dan manajemen sesi meja dibahas bersama 

supervisor dan anggota tim. Berdasarkan hasil diskusi, dilakukan 

penyesuaian pada mekanisme manajemen sesi meja sebelum pengembangan 

dilanjutkan ke sprint berikutnya. 

Sprint 3 Hasil pengembangan halaman customer, menu, kategori produk, dan detail 

produk dibahas bersama supervisor dan anggota tim. Berdasarkan hasil 
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diskusi, pengembangan dapat dilanjutkan ke fitur keranjang pesanan dan 

checkout pada sprint berikutnya. 

Sprint 4 Hasil pengembangan fitur keranjang pesanan dan checkout dibahas bersama 

supervisor dan anggota tim. Berdasarkan hasil diskusi, fitur keranjang 

pesanan dan checkout telah sesuai dengan kebutuhan sehingga 

pengembangan dapat dilanjutkan ke halaman detail pesanan dan riwayat 

pesanan. 

Sprint 5 Hasil pengembangan halaman detail pesanan dan riwayat pesanan dibahas 

bersama supervisor dan anggota tim. Berdasarkan hasil diskusi, 

pengembangan halaman detail pesanan dan riwayat pesanan telah selesai 

sehingga tahap selanjutnya dapat dilanjutkan ke proses pengujian. 

Sprint 6 Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur pada modul customer telah 

berjalan sesuai dengan kebutuhan sistem dan seluruh target pengembangan 

pada modul customer telah berhasil diselesaikan. 

 

Berdasarkan hasil Scrum meeting pada setiap sprint, masukan dari supervisor dan 

anggota tim digunakan sebagai bahan evaluasi terhadap hasil pengembangan yang telah 

dilakukan. Masukan tersebut digunakan sebagai bahan evaluasi untuk memastikan setiap fitur 

telah sesuai dengan kebutuhan sistem sebelum pengembangan dilanjutkan ke sprint berikutnya. 

Apabila masih terdapat bagian yang perlu disesuaikan, penyempurnaan terlebih dahulu 

dilakukan berdasarkan hasil diskusi yang telah dilakukan. Dengan demikian, Scrum meeting 

membantu proses evaluasi hasil pengembangan serta menjadi acuan dalam menentukan 

pekerjaan pada sprint berikutnya. 

 

3.2 Analisis dan Perancangan Sistem 

Sebelum proses pengembangan dimulai, diperlukan tahap analisis dan perancangan 

untuk memperoleh gambaran yang jelas mengenai kebutuhan sistem yang akan dibangun. 

Tahap ini membantu tim memahami fungsi yang diperlukan, alur penggunaan sistem, 

kebutuhan data, serta hubungan antar komponen yang terlibat dalam proses pemesanan. 

Kegiatan analisis dilakukan dengan mempelajari kebutuhan pengguna serta proses bisnis yang 

diterapkan pada sistem CAVAA. Informasi yang diperoleh kemudian digunakan sebagai dasar 

dalam menyusun rancangan sistem yang akan dikembangkan. Melalui tahapan ini, proses 

implementasi dapat dilakukan dengan lebih terarah karena seluruh kebutuhan telah 

diidentifikasi sejak awal. 
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Hasil dari analisis dan perancangan mencakup kebutuhan sistem, gambaran interaksi 

pengguna dengan sistem, alur aktivitas yang terjadi selama proses pemesanan, struktur basis 

data, serta rancangan arsitektur sistem. Seluruh hasil tersebut menjadi acuan selama proses 

pengembangan fitur pada modul customer. 

 

3.2.1 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan sistem dilakukan untuk mengidentifikasi layanan yang perlu tersedia 

pada modul customer serta kebutuhan pendukung yang diperlukan agar sistem dapat digunakan 

dengan baik. Identifikasi dilakukan berdasarkan proses bisnis yang diterapkan pada sistem 

CAVAA, kebutuhan pengguna, dan hasil diskusi yang dilakukan bersama tim pengembang 

selama proses pengembangan. 

Kebutuhan yang berhasil diidentifikasi kemudian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu 

kebutuhan fungsional dan kebutuhan nonfungsional. Kebutuhan fungsional berkaitan dengan 

layanan yang harus disediakan oleh sistem kepada pengguna. Sementara itu, kebutuhan 

nonfungsional berhubungan dengan kualitas dan karakteristik sistem yang perlu dipenuhi agar 

proses penggunaan dapat berjalan dengan baik. Daftar kebutuhan fungsional dan kebutuhan 

nonfungsional yang digunakan sebagai dasar pengembangan sistem dapat dilihat pada Tabel 

3.3 dan Tabel 3.4. 

Tabel 3.3 Kebutuhan Fungsional Sistem 

No Kebutuhan Fungsional 

1 Customer dapat melakukan registrasi akun 

2 Customer dapat melakukan login 

3 Customer dapat mengakses halaman pemesanan melalui QR Code 

4 Sistem dapat mengatur akses pemesanan berdasarkan status meja 

5 Customer dapat melihat daftar menu 

6 Customer dapat melihat detail produk 

7 Customer dapat menambahkan produk ke keranjang 

8 Customer dapat mengubah jumlah pesanan 

9 Customer dapat menghapus produk dari keranjang 

10 Customer dapat melakukan checkout 

11 Customer dapat melihat detail pesanan 

12 Customer dapat melihat riwayat pesanan 
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Tabel 3.4 Kebutuhan Nonfungsional Sistem 

No Kebutuhan Nonfungsional 

1 Tampilan sistem dapat menyesuaikan berbagai ukuran layar perangkat 

2 Sistem mampu menampilkan informasi dan memproses permintaan pengguna dengan baik 

3 Data pengguna dan transaksi tersimpan pada basis data 

4 Sistem memiliki antarmuka yang mudah dipahami oleh pengguna 

 

3.2.2 Use Case Diagram 

Use Case Diagram memberikan gambaran mengenai interaksi yang terjadi antara 

pengguna dan sistem pada proses self-order yang dikembangkan. Diagram ini membantu 

menunjukkan aktivitas yang dapat dilakukan oleh setiap pengguna sesuai peran yang dimiliki 

serta layanan yang disediakan oleh sistem. 

Pada sistem CAVAA, terdapat beberapa pengguna yang terlibat dalam proses 

operasional, yaitu customer, cashier, dan kitchen. Masing-masing pengguna memiliki aktivitas 

yang berbeda sesuai kebutuhan pekerjaannya. Customer berinteraksi dengan sistem untuk 

melakukan pemesanan makanan dan minuman, cashier bertanggung jawab terhadap 

pengelolaan transaksi, sedangkan kitchen menangani pesanan yang masuk dari pelanggan. 

Melalui diagram ini, hubungan antara pengguna dan fungsi sistem dapat terlihat dengan lebih 

jelas. Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem Self-Order 

 

3.2.3 Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan urutan aktivitas yang berlangsung pada sistem selama 

pelanggan melakukan pemesanan. Diagram ini memperlihatkan alur proses mulai dari 

pelanggan mengakses sistem hingga pesanan berhasil dibuat. Dengan adanya diagram tersebut, 

setiap tahapan yang terjadi selama proses pemesanan dapat dipahami dengan lebih mudah. 

Proses dimulai ketika pelanggan memindai QR Code yang tersedia pada meja restoran 

menggunakan smartphone. Setelah menerima informasi meja, sistem akan memeriksa status 

meja untuk memastikan bahwa meja tersebut dapat digunakan dalam proses pemesanan. Jika 

status meja tersedia, pelanggan akan diarahkan menuju halaman menu. Namun, apabila meja 

tidak dapat digunakan, sistem akan menampilkan informasi sesuai kondisi meja yang sedang 

berlangsung. 

Setelah berhasil masuk ke halaman menu, pelanggan dapat melihat daftar produk yang 

tersedia dan memilih produk sesuai kebutuhan. Produk yang dipilih akan ditambahkan ke 

keranjang pesanan sebelum pelanggan melanjutkan ke proses checkout. Pada tahap ini, 

pelanggan dapat meninjau kembali pesanan yang telah dipilih sekaligus menentukan metode 

pembayaran yang akan digunakan. 
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Ketika proses checkout berhasil dilakukan, sistem akan membuat data pesanan dan 

menyimpan informasi transaksi ke dalam basis data. Selanjutnya, pelanggan dapat melihat 

informasi detail pesanan yang berisi daftar produk, status pesanan, serta informasi pembayaran 

yang berkaitan dengan transaksi tersebut. Activity Diagram sistem self-order dapat dilihat pada 

Gambar 3.3 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram proses pemesanan 

 

3.2.4 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) digunakan untuk menunjukkan hubungan antar data 

yang digunakan pada sistem self-order. Melalui diagram ini, struktur basis data yang 

mendukung proses operasional sistem dapat dipahami dengan lebih jelas, termasuk hubungan 
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antara tabel yang saling berinteraksi selama proses pemesanan berlangsung. Beberapa tabel 

utama yang digunakan antara lain: 

a. users: Menyimpan data pengguna 

b. tables: Menyimpan data meja beserta status meja 

c. booking_orders: Menyimpan data pesanan pelanggan 

d. order_details: Menyimpan detail dari produk  

e. partner_products: Menyimpan data produk 

f. order_payments: Menyimpan data pembayaran 

Relasi antar tabel digunakan untuk menghubungkan data pengguna, data pesanan, detail 

produk, data pembayaran, serta pengelolaan status meja sehingga seluruh proses dapat berjalan 

secara terintregrasi. Entity Relationship Diagram sistem dapat dilihat pada Gambar 3.4. 

 

Gambar 3.4 Entity Relationship Diagram Sistem Self-Order 

 

3.2.5 Arsitektur Sistem 

Arsitektur sistem memberikan gambaran mengenai cara setiap komponen saling 

berinteraksi dalam mendukung proses self-order yang diterapkan pada CAVAA. Melalui 

rancangan ini, alur pertukaran data antara pengguna, aplikasi, basis data, dan layanan 

pendukung dapat dipahami secara lebih jelas.  

Pelanggan mengakses sistem menggunakan smartphone melalui QR Code yang tersedia 

pada meja restoran. Setelah QR Code dipindai, pelanggan akan diarahkan ke modul customer 
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yang berjalan pada aplikasi berbasis web. Setiap permintaan yang dilakukan pelanggan 

diproses oleh server dan diteruskan ke basis data sesuai kebutuhan sistem. Basis data berperan 

sebagai tempat penyimpanan berbagai informasi yang berkaitan dengan pengguna, produk, 

meja, pesanan, dan pembayaran. Data yang tersimpan tersebut kemudian dapat diakses oleh 

modul lain yang terhubung dalam sistem, seperti kitchen dan cashier. Dengan mekanisme 

tersebut, informasi pesanan yang dibuat pelanggan dapat langsung diterima oleh bagian yang 

membutuhkan tanpa perlu dilakukan pencatatan ulang. 

Pada proses pembayaran digital, sistem terhubung dengan layanan payment gateway 

untuk menangani transaksi yang dilakukan pelanggan. Informasi status pembayaran yang 

diterima dari layanan tersebut akan diperbarui secara otomatis pada sistem sehingga data 

transaksi dapat dipantau dengan lebih mudah. Melalui integrasi antar komponen tersebut, 

proses pemesanan, pengelolaan pesanan, dan pembayaran dapat berjalan dalam satu alur yang 

saling terhubung. Arsitektur sistem self-order dapat dilihat pada Gambar 3.5. 

 

Gambar 3.5 Arsitektur sistem self-order 

 

3.3 Implementasi Fitur 

Pada tahap ini, hasil analisis kebutuhan dan perancangan sistem yang telah disusun 

sebelumnya mulai diterapkan ke dalam bentuk aplikasi web. Proses implementasi dilakukan 

pada modul customer dengan mengacu pada alur pemesanan yang diterapkan pada sistem 

CAVAA sehingga setiap fitur dapat mendukung proses transaksi yang berlangsung pada usaha 

kuliner. Fitur yang diimplementasikan pada modul customer meliputi autentikasi pengguna, 

penerapan QR Code dan manajemen sesi meja, halaman menu, keranjang pesanan, checkout, 

serta halaman detail dan riwayat pesanan. Setiap fitur dikembangkan secara bertahap dan 

melalui proses pengujian selama pengembangan untuk memastikan seluruh fungsi dapat 

berjalan sesuai dengan kebutuhan sistem. 
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3.3.1 Teknologi yang Digunakan 

Dalam proses implementasi, digunakan beberapa teknologi yang mendukung 

pengembangan sistem pada sisi backend, frontend, basis data, serta pengelolaan kode sumber. 

Pemilihan teknologi dilakukan dengan menyesuaikan kebutuhan sistem dan standar 

pengembangan yang diterapkan pada proyek CAVAA. Teknologi yang digunakan selama 

proses pengembangan dapat dilihat pada Tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Teknologi yang Digunakan dalam Pengembangan Sistem 

No Teknologi Fungsi 

1 PHP Digunakan sebagai bahasa pemrograman untuk mengembangkan 

logika bisnis dan berbagai proses yang berjalan pada sisi server 

2 Laravel Digunakan sebagai framework dalam pengembangan aplikasi web 

serta membantu pengelolaan alur kerja pada sisi backend 

3 MySQL Digunakan untuk menyimpan dan mengelola data pengguna, produk, 

meja, pesanan, dan transaksi yang terdapat pada sistem 

4 JavaScript Digunakan untuk menangani interaksi pengguna serta mendukung 

fitur yang memerlukan pembaruan data secara dinamis pada halaman 

web 

5 Bootstrap Digunakan untuk membantu pengembangan antarmuka yang 

responsif sehingga tampilan sistem dapat menyesuaikan berbagai 

ukuran perangkat 

6 Visual Studio Code Digunakan sebagai editor kode untuk membantu proses 

pengembangan, pengelolaan, dan pemeliharaan source code selama 

implementasi sistem 

7 Git Digunakan sebagai sistem pengelolaan versi kode sumber untuk 

mencatat perubahan program, mendukung kolaborasi antar anggota 

tim, serta memudahkan proses pengembangan dan pemeliharaan 

Berdasarkan Tabel 3.5, teknologi yang digunakan saling mendukung dalam proses 

pengembangan modul customer pada sistem CAVAA. Pemanfaatan teknologi tersebut 

membantu pengelolaan data, pengembangan antarmuka, implementasi logika bisnis, serta 

pengelolaan kode sumber selama proses pengembangan berlangsung. 

 

3.3.2 Persiapan Lingkungan Pengembangan 

Sebelum proses implementasi fitur dilakukan, lingkungan pengembangan terlebih dahulu 

disiapkan untuk mendukung pengerjaan modul customer. Tahap ini dilakukan untuk 
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memastikan sistem dapat dijalankan dengan baik sehingga proses pengembangan dapat 

berlangsung sesuai kebutuhan proyek. 

Persiapan diawali dengan memperoleh source code proyek CAVAA yang digunakan 

oleh tim pengembang. Setelah source code berhasil diperoleh, pengembangan dilakukan 

menggunakan branch yang telah disediakan. Penggunaan branch bertujuan agar perubahan 

yang dilakukan tidak langsung memengaruhi branch utama yang digunakan pada proyek. 

Daftar branch yang tersedia selama proses pengembangan dapat dilihat pada Gambar 3.6. 

 

Gambar 3.6 Branch Pengembangan Proyek CAVAA 

Berdasarkan Gambar 3.6, proyek CAVAA menggunakan beberapa branch untuk 

mendukung proses pengembangan yang dilakukan oleh anggota tim. Melalui mekanisme 

tersebut, setiap anggota tim dapat mengerjakan tugas yang menjadi tanggung jawabnya 

masing-masing tanpa mengganggu pekerjaan anggota tim lainnya. Perubahan yang telah 

selesai dikerjakan kemudian dapat ditinjau terlebih dahulu sebelum digabungkan ke dalam 

branch utama proyek. 

Setelah proses tersebut, source code proyek dibuka menggunakan Visual Studio Code 

sebagai lingkungan pengembangan utama. Melalui perangkat lunak tersebut, seluruh 

komponen pada proyek dapat diakses serta perubahan kode dapat dilakukan sesuai kebutuhan 

pengembangan. Struktur proyek yang digunakan selama kegiatan pengembangan dapat dilihat 

pada Gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Struktur Proyek CAVAA  

Berdasarkan Gambar 3.7, proyek CAVAA tersusun ke dalam beberapa direktori yang 

digunakan untuk mendukung berbagai kebutuhan sistem. Selama kegiatan magang, proses 

pengembangan lebih banyak memanfaatkan direktori app, resources, dan routes karena bagian 

tersebut berkaitan langsung dengan pengembangan modul customer. Direktori app digunakan 

untuk mengelola logika sistem, direktori resources digunakan untuk menyimpan tampilan yang 

ditampilkan kepada pengguna, sedangkan direktori routes digunakan untuk mengatur alur 

akses halaman pada sistem. 

Setelah proyek berhasil dibuka, konfigurasi sistem dilakukan melalui file .env yang 

digunakan untuk mengatur berbagai kebutuhan pengembangan, termasuk koneksi basis data 

yang digunakan oleh sistem. Konfigurasi ini diperlukan agar sistem dapat dijalankan sesuai 

dengan lingkungan kerja yang digunakan selama proses pengembangan. Tampilan konfigurasi 

sistem dapat dilihat pada Gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Konfigurasi Sistem pada File .env 

Melalui konfigurasi tersebut, sistem dapat terhubung dengan basis data serta layanan lain 

yang diperlukan selama proses pengembangan. Penyesuaian dilakukan sesuai kebutuhan 

proyek sehingga seluruh komponen dapat berfungsi dengan baik ketika sistem dijalankan. 

Tahap berikutnya adalah memastikan sistem dapat berjalan dengan baik setelah seluruh 

konfigurasi selesai dilakukan. Proses ini dilakukan untuk memeriksa apakah seluruh komponen 

yang dibutuhkan telah terhubung dan dapat digunakan sebagaimana mestinya sebelum 

implementasi fitur dimulai. Tampilan sistem yang berhasil dijalankan dapat dilihat pada 

Gambar 3.9. 

 

Gambar 3.9 Sistem CAVAA Berhasil Dijalankan 

Setelah sistem berhasil dijalankan, proses pengembangan fitur pada modul customer 

dapat dilakukan. Dengan seluruh kebutuhan yang telah tersedia, proses implementasi fitur 

dapat dilanjutkan sesuai target pengembangan yang telah ditentukan. 
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3.3.3 Autentikasi Customer 

Sebelum menggunakan layanan self-order, pelanggan perlu melakukan autentikasi 

terlebih dahulu. Saat halaman pemesanan diakses, sistem akan menampilkan beberapa pilihan 

login yang dapat digunakan pelanggan untuk masuk ke dalam sistem. Melalui proses ini, 

aktivitas pemesanan yang dilakukan pelanggan dapat terhubung dengan akun yang digunakan 

sehingga data pesanan dapat tersimpan dengan sesuai. 

Ketika pelanggan mengakses halaman pemesanan, sistem akan menampilkan halaman 

pilihan login. Pada halaman tersebut tersedia beberapa opsi yang dapat dipilih pelanggan untuk 

masuk ke dalam sistem. 

 

Gambar 3.10 Halaman Pilihan Login Customer 

Berdasarkan Gambar 3.10, pelanggan dapat masuk menggunakan akun yang telah 

terdaftar, akun Google, maupun melanjutkan penggunaan sistem sebagai guest. Penyediaan 

beberapa metode login tersebut memberikan kemudahan bagi pelanggan untuk memilih cara 

akses sesuai dengan kebutuhan masing-masing. 

Apabila pelanggan memilih masuk menggunakan akun yang telah terdaftar, sistem akan 

menampilkan halaman login seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.11. 
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Gambar 3.11 Halaman Login Customer 

Pada halaman login, pelanggan diminta memasukkan alamat email dan password yang 

telah didaftarkan sebelumnya. Data yang dimasukkan akan diperiksa terlebih dahulu sebelum 

sistem memberikan akses ke halaman menu. Selain melakukan validasi akun, sistem juga 

memeriksa status verifikasi email pelanggan. Jika email belum terverifikasi, sistem akan 

mengirim ulang tautan verifikasi dan mengarahkan pelanggan ke halaman verifikasi sebelum 

pelanggan dapat menggunakan layanan yang tersedia. Bagi pelanggan yang belum memiliki 

akun, sistem menyediakan halaman registrasi yang dapat digunakan untuk membuat akun baru. 

Tampilan halaman registrasi dapat dilihat pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Halaman Registrasi Customer 

Pada halaman registrasi, pelanggan dapat mengisi data yang diperlukan untuk membuat 

akun baru, seperti nama lengkap, alamat email, nomor telepon, dan password. Data yang 

berhasil didaftarkan kemudian disimpan ke dalam basis data dan digunakan sebagai identitas 

pelanggan saat menggunakan layanan pada sistem. Setelah proses registrasi selesai dilakukan, 

sistem akan mengirimkan email verifikasi untuk memastikan bahwa alamat email yang 

digunakan telah valid sebelum akun dapat digunakan sepenuhnya. 

Selain menyediakan fitur registrasi dan login, sistem juga dilengkapi fitur lupa password 

untuk membantu pelanggan yang mengalami kendala saat mengakses akun. Tampilan halaman 

lupa password dapat dilihat pada Gambar 3.13. 
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Gambar 3.13 Halaman Lupa Password 

Melalui halaman tersebut, pelanggan dapat memasukkan alamat email yang telah 

terdaftar pada sistem untuk menerima tautan reset password. Setelah tautan dikirimkan, 

pelanggan dapat membuat password baru dan kembali menggunakan akun yang dimiliki.  

Pada proses reset password, sistem menyimpan informasi outlet dan meja yang sedang 

digunakan ke dalam session. Penyimpanan informasi ini dilakukan agar pelanggan tetap dapat 

melanjutkan proses pemesanan pada outlet dan meja yang sama setelah reset password berhasil 

dilakukan. Sebelum tautan reset password dikirimkan, sistem terlebih dahulu menyimpan 

informasi tersebut ke dalam session. Potongan kode yang digunakan untuk menyimpan 

informasi tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.14. 

session([ 

    'customer.partner_slug' => $partner_slug, 

    'customer.table_code'   => $table_code, 

]); 

Gambar 3.14 Penyimpanan Informasi Outlet dan Meja pada Session 

Gambar 3.14 menunjukkan proses penyimpanan informasi outlet dan kode meja ke dalam 

session. Informasi tersebut digunakan selama proses reset password berlangsung sehingga 
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pelanggan tidak perlu melakukan pemindaian QR Code kembali setelah password berhasil 

diperbarui. 

Setelah password berhasil diperbarui, pelanggan tidak perlu melakukan login secara 

manual. Sistem akan melakukan autentikasi secara otomatis terhadap akun yang telah 

menyelesaikan proses reset password. Potongan kode yang digunakan untuk melakukan proses 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.15. 

Auth::guard('customer')->login($customer); 

Gambar 3.15 Login Otomatis Setelah Reset Password 

 Gambar 3.15 menunjukkan proses login otomatis menggunakan guard customer setelah 

password berhasil diperbarui. Melalui mekanisme ini, pelanggan dapat langsung kembali 

menggunakan layanan yang tersedia tanpa harus mengulangi proses login dari awal. 

 

3.3.4 Implementasi QR Code dan Manajemen Sesi Meja 

Sebelum pelanggan dapat melakukan pemesanan, sistem terlebih dahulu memanfaatkan 

QR Code untuk menghubungkan pelanggan dengan meja yang sedang digunakan. Setiap meja 

yang tersedia pada outlet memiliki QR Code yang berbeda sehingga sistem dapat mengenali 

lokasi pelanggan saat proses pemesanan berlangsung. Sistem juga menerapkan pengelolaan 

status meja untuk memastikan bahwa transaksi hanya dapat dilakukan pada meja yang masih 

tersedia. 

Sebelum QR Code dapat digunakan, pemilik usaha perlu menambahkan data meja ke 

dalam sistem. Setiap meja yang berhasil ditambahkan akan memperoleh kode unik sebagai 

identitas meja. Berdasarkan kode tersebut, sistem akan membuat QR Code secara otomatis 

yang nantinya digunakan sebagai akses menuju halaman pemesanan customer. Tampilan 

halaman pengelolaan QR Code meja dapat dilihat pada Gambar 3.16. 
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Gambar 3.16 Halaman Pengelolaan QR Code Meja 

Pada halaman tersebut, sistem menampilkan daftar meja yang telah terdaftar beserta 

QR Code untuk masing-masing meja. QR Code dapat diunduh maupun dicetak untuk 

ditempatkan pada meja yang sesuai. Dengan cara ini, pelanggan cukup melakukan pemindaian 

menggunakan smartphone untuk mengakses halaman pemesanan tanpa perlu memasukkan 

informasi meja secara manual. 

Setelah QR Code dipindai, sistem akan menerima informasi berupa identitas outlet dan 

kode meja yang digunakan pelanggan. Informasi tersebut kemudian digunakan untuk mencari 

data meja pada basis data. Setelah data meja ditemukan, sistem akan memeriksa status meja 

terlebih dahulu sebelum pelanggan diarahkan ke halaman pemesanan. Proses validasi tersebut 

dapat dilihat pada Gambar 3.17. 

if ($table->status === 'available') { 

    return redirect()->route('customer.menu.index', [ 

         'partner_slug' => $partner_slug, 

         'table_code' => $table_code 

    ]); 

} 

Gambar 3.17 Validasi Status Meja 

Pada proses ini, sistem memeriksa status yang dimiliki oleh meja sebelum pelanggan 

diarahkan ke halaman menu. Jika status meja tersedia (available), pelanggan dapat melanjutkan 

proses pemesanan. Sebaliknya, jika status meja tidak tersedia (not available), pelanggan tidak 

dapat mengakses halaman pemesanan dan sistem akan menampilkan informasi mengenai 

kondisi meja tersebut. Ketika meja berada pada kondisi yang tidak dapat digunakan, sistem 

akan menampilkan halaman informasi kepada pelanggan. Tampilan halaman tersebut dapat 

dilihat pada Gambar 3.18. 
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Gambar 3.18 Halaman Status Meja Tidak Tersedia 

Pada halaman tersebut, sistem memberikan informasi bahwa meja yang dipilih sedang 

dalam proses pemeliharaan sehingga belum dapat digunakan untuk melakukan pemesanan. 

Informasi ini membantu pelanggan mengetahui kondisi meja yang sedang digunakan dan 

memastikan transaksi hanya dilakukan pada meja yang tersedia. 

 

3.3.5 Halaman Customer 

Setelah proses autentikasi dan validasi status meja berhasil dilakukan, pelanggan akan 

diarahkan ke halaman customer. Pada halaman ini, sistem menampilkan daftar produk yang 

tersedia sesuai dengan outlet yang sedang diakses sehingga pelanggan dapat memilih menu 

yang ingin dipesan. Tampilan halaman menu customer dapat dilihat pada Gambar 3.19. 
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Gambar 3.19 Halaman Menu Customer 

Pada halaman customer, sistem menampilkan informasi produk seperti nama menu, 

gambar produk, harga, dan deskripsi singkat. Informasi tersebut membantu pelanggan 

mengenali produk yang tersedia sebelum melakukan pemesanan. Sistem juga menampilkan 

produk yang sedang memiliki promosi sehingga pelanggan dapat langsung melihat harga yang 

berlaku. 

Untuk memudahkan proses pencarian menu, sistem menyediakan fitur pengelompokan 

produk berdasarkan kategori. Tampilan kategori produk dapat dilihat pada Gambar 3.20. 
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Gambar 3.20 Kategori Produk 

Pengelompokan produk berdasarkan kategori membantu pelanggan dalam menemukan 

menu yang diinginkan tanpa harus menelusuri seluruh daftar produk yang tersedia. Fitur ini 

menjadi penting terutama ketika jumlah menu yang dimiliki oleh outlet cukup banyak. 

Ketika pelanggan memilih salah satu produk, sistem akan menampilkan halaman detail 

produk yang berisi informasi yang lebih lengkap. Tampilan halaman detail produk dapat dilihat 

pada Gambar 3.21. 
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Gambar 3.21 Halaman Detail Produk 

Pada halaman detail produk, pelanggan dapat melihat informasi produk secara lebih rinci, 

termasuk harga, deskripsi, pilihan varian, serta opsi tambahan yang tersedia. Halaman ini juga 

digunakan untuk menentukan jumlah pesanan sebelum produk dimasukkan ke dalam 

keranjang.  

Untuk menampilkan daftar menu pada halaman customer, sistem terlebih dahulu 

mengambil data produk yang dimiliki oleh outlet yang sedang diakses. Proses tersebut 

ditunjukkan pada Gambar 3.22. 

$partner_products = PartnerProduct::with([ 

        'category', 

        'parent_options.options', 

        'promotion' => function ($q) { 

            $q->activeToday(); 

        }, 

        'stock', 

        'parent_options.options.stock', 

     ]) 

     ->where('partner_id', $partner->id) 

     ->where('is_active', 1) 

     ->get(); 

Gambar 3.22 Pengambilan Data Produk 

Gambar 3.22 menunjukkan proses pengambilan data produk yang akan ditampilkan pada 

halaman customer. Sistem mengambil seluruh produk aktif yang dimiliki oleh outlet 

berdasarkan identitas outlet yang sedang diakses pelanggan. Selain data produk utama, sistem 
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juga memuat informasi kategori, promosi yang sedang berlangsung, pilihan tambahan produk, 

serta data stok yang diperlukan selama proses pemesanan. Dengan cara tersebut, seluruh 

informasi yang dibutuhkan dapat ditampilkan secara bersamaan pada halaman menu sehingga 

proses akses data menjadi lebih efisien. 

Halaman customer juga dilengkapi dengan mekanisme penyimpanan data keranjang 

pesanan. Fitur ini dikembangkan untuk menjaga agar produk yang telah dipilih pelanggan tidak 

langsung hilang ketika halaman dimuat ulang atau pelanggan berpindah ke halaman lain selama 

proses pemesanan masih berlangsung. Dengan mekanisme tersebut, pelanggan dapat 

melanjutkan proses pemesanan tanpa harus menambahkan kembali produk yang sebelumnya 

telah dipilih. 

Data keranjang disimpan sementara pada browser menggunakan penyimpanan lokal 

(local storage). Setiap kali pelanggan menambahkan atau mengubah jumlah produk pada 

keranjang, sistem akan memperbarui data yang tersimpan beserta waktu penyimpanannya. 

Ketika halaman customer kembali diakses, sistem dapat menampilkan kembali produk yang 

sebelumnya telah dimasukkan ke dalam keranjang sehingga pelanggan tidak perlu mengulangi 

proses pemilihan menu dari awal. Mekanisme penyimpanan dan pengambilan kembali data 

keranjang tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.23. 

const CART_EXPIRY_MINUTES = {{ config('session.lifetime', 120) }}; 

 

function saveCartToStorage() { 

    try { 

        const cartData = { 

            items: cart, 

            lastKeyPerProduct: lastKeyPerProduct, 

            timestamp: Date.now() 

        }; 

        localStorage.setItem('menuCart', JSON.stringify(cartData)); 

    } catch (error) { 

        console.error('Error saving cart:', error); 

    } 

} 

 

function loadCartFromStorage() { 

    try { 

        const stored = localStorage.getItem('menuCart'); 

        if (!stored) return null; 

 

        const cartData = JSON.parse(stored); 

        const now = Date.now(); 

        const expiry = CART_EXPIRY_MINUTES * 60 * 1000; 

         

        if (now - cartData.timestamp > expiry) { 

            localStorage.removeItem('menuCart'); 

            return null; 

        } 
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        return cartData; 

    } catch (error) { 

        console.error('Error loading cart:', error); 

        localStorage.removeItem('menuCart'); 

        return null; 

    } 

} 

 

function clearCartFromStorage() { 

    try { 

        localStorage.removeItem('menuCart'); 

    } catch (error) { 

        console.error('Error clearing cart:', error); 

    } 

} 

Gambar 3.23 Penyimpanan Data Keranjang pada Browser 

Pada proses tersebut, sistem menyimpan informasi produk yang dipilih pelanggan beserta 

waktu penyimpanannya ke dalam browser. Saat halaman kembali diakses, sistem akan memuat 

kembali data yang tersimpan sehingga isi keranjang tetap tersedia selama sesi pemesanan 

masih berlangsung. Sistem juga melakukan pemeriksaan terhadap waktu penyimpanan yang 

telah ditentukan. Apabila batas waktu sesi telah terlewati atau proses checkout berhasil 

dilakukan, data keranjang akan dihapus secara otomatis sehingga tidak digunakan kembali 

pada transaksi berikutnya. 

 

3.3.6 Keranjang Pesanan dan Checkout 

Setelah memilih produk pada halaman menu, pelanggan dapat menambahkan produk 

tersebut ke dalam keranjang pesanan. Pada tahap ini, pelanggan dapat melihat kembali produk 

yang telah dipilih sebelum pesanan dikirimkan ke sistem. Informasi seperti jumlah pesanan, 

pilihan tambahan, dan produk yang dipilih dapat diperiksa kembali untuk memastikan bahwa 

pesanan yang dibuat sudah sesuai. Tampilan halaman keranjang pesanan dapat dilihat pada 

Gambar 3.24. 



40 

 

 

Gambar 3.24 Halaman Keranjang Pesanan 

Pada halaman keranjang pesanan, sistem menampilkan daftar produk yang telah dipilih 

pelanggan beserta jumlah pesanan, harga produk, dan total biaya yang harus dibayarkan. 

Pelanggan juga dapat mengubah jumlah pesanan maupun menghapus produk tertentu dari 

keranjang sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Setelah seluruh pesanan dipastikan 

sesuai, pelanggan dapat melanjutkan ke halaman checkout. Tampilan halaman checkout dapat 

dilihat pada Gambar 3.25. 
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Gambar 3.25 Halaman Checkout 

Pada halaman checkout, sistem menampilkan ringkasan pesanan yang akan diproses 

beserta informasi meja yang sedang digunakan. Pelanggan juga dapat memilih metode 

pembayaran yang tersedia sebelum pesanan dikirimkan ke sistem. Data yang telah dikonfirmasi 

pada halaman ini selanjutnya digunakan dalam proses pembuatan transaksi pesanan. Sebelum 

transaksi dibuat, sistem melakukan pemeriksaan ulang terhadap ketersediaan stok produk yang 

terdapat pada keranjang pesanan. Pemeriksaan ini dilakukan untuk memastikan bahwa jumlah 

produk yang dipesan masih sesuai dengan kondisi stok terbaru pada sistem. Selama proses 

pemesanan berlangsung, ketersediaan stok dapat berubah karena adanya transaksi lain yang 

terjadi pada waktu yang hampir bersamaan. Oleh sebab itu, sistem melakukan validasi ulang 

sebelum pesanan disimpan agar jumlah produk yang dipesan tetap sesuai dengan stok yang 

tersedia saat transaksi dilakukan. Implementasi validasi stok dapat dilihat pada Gambar 3.26. 
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$available = ($productStock->quantity ?? 0) - ($productStock-

>quantity_reserved ?? 0); 

 

if (!$productStock || $available < $qty) { 

    throw new \Exception( 

        "Stok {$product->name} (Produk) tidak mencukupi." 

    ); 

} 

Gambar 3.26 Validasi Ketersediaan Stok Saat Checkout 

Gambar 3.26 menunjukkan proses pemeriksaan ketersediaan stok yang dilakukan 

sebelum transaksi dibuat. Pada tahap ini, sistem menghitung jumlah stok yang masih dapat 

digunakan dengan memperhitungkan stok yang telah direservasi oleh transaksi lain. Hasil 

perhitungan tersebut kemudian dibandingkan dengan jumlah produk yang dipesan pelanggan. 

Apabila stok yang tersedia tidak mencukupi, proses checkout akan dihentikan dan sistem 

menampilkan informasi kepada pelanggan mengenai ketersediaan stok produk. Mekanisme ini 

membantu mencegah terjadinya pemesanan melebihi stok yang tersedia sehingga jumlah 

produk yang dipesan tetap sesuai dengan kondisi stok pada saat transaksi dilakukan. 

Setelah seluruh proses validasi berhasil dilakukan, sistem akan membuat data transaksi 

berdasarkan informasi pesanan yang telah dikirimkan pelanggan. Proses pembuatan data 

transaksi ditunjukkan pada Gambar 3.27. 

$booking_order = BookingOrder::create([ 

    'booking_order_code' => $booking_order_code, 

    'partner_id' => $partner->id, 

    'partner_name' => $partner->name, 

    'table_id' => $table->id, 

    'customer_id' => $customer ? $customer->id : null, 

    'order_by' => 'CUSTOMER', 

    'customer_name' => $customer ? $customer->name : 'guest-' . $request-    

>order_name, 

    'order_status' => 'UNPAID', 

    'payment_method' => $payment_method, 

    'total_order_value' => $request->total_amount, 

]); 

Gambar 3.27 Pembuatan Data Transaksi Pesanan 

Gambar 3.27 menunjukkan proses pembuatan data transaksi ketika pelanggan 

menyelesaikan proses checkout. Sistem menyimpan berbagai informasi pesanan, seperti 

identitas pelanggan, meja yang digunakan, metode pembayaran yang dipilih, serta total nilai 

transaksi. Data tersebut kemudian digunakan sebagai acuan untuk proses pembayaran dan 

pengelolaan pesanan pada tahap berikutnya. 
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Setelah transaksi berhasil dibuat, sistem akan menyimpan detail produk yang dipesan 

beserta informasi tambahannya. Selanjutnya pesanan akan diteruskan ke bagian operasional 

untuk diproses sesuai dengan alur pelayanan yang berlaku pada restoran. 

 

3.3.7 Halaman Detail Pesanan dan Riwayat Pesanan 

Setelah proses checkout berhasil dilakukan, pelanggan dapat melihat informasi transaksi 

yang telah dibuat melalui halaman detail pesanan dan riwayat pesanan. Pada halaman ini, 

sistem menampilkan informasi mengenai status pesanan, rincian produk yang dipesan, 

informasi pembayaran, serta daftar transaksi yang pernah dilakukan sebelumnya. Informasi 

tersebut membantu pelanggan memantau kondisi pesanan secara langsung tanpa perlu 

menanyakan status transaksi kepada pihak restoran. 

Setelah transaksi berhasil dibuat, pelanggan akan diarahkan menuju halaman detail 

pesanan. Halaman ini menampilkan informasi utama yang berkaitan dengan transaksi yang 

sedang berlangsung. Tampilan halaman detail pesanan dapat dilihat pada Gambar 3.28. 

 

Gambar 3.28 Informasi Transaksi dan QR Code Pembayaran 

Pada halaman tersebut, sistem menampilkan informasi transaksi seperti kode pesanan, 

nama pelanggan, nomor meja, metode pembayaran, status pembayaran, serta status pesanan 

yang sedang berlangsung. Pelanggan juga dapat melihat QR Code transaksi yang digunakan 

sebagai identitas pesanan dan dapat ditunjukkan kepada kasir saat proses pembayaran. 
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Informasi tersebut membantu pelanggan mengetahui kondisi transaksi setelah pesanan berhasil 

dibuat. Untuk menampilkan QR Code transaksi, sistem terlebih dahulu memeriksa ketersediaan 

data QR Code yang telah dihasilkan. Potongan kode yang digunakan untuk menampilkan 

QR Code tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.29. 

@if(!empty($qrPngBase64))  

    <img  

    src="data:image/png;base64,{{ $qrPngBase64 }}"  

    alt="QR Pembayaran">  

@endif 

Gambar 3.29 QR Code Transaksi 

Potongan kode di atas digunakan untuk menampilkan QR Code transaksi pada halaman 

detail pesanan. QR Code hanya akan ditampilkan apabila datanya tersedia. QR Code tersebut 

dapat ditunjukkan kepada kasir saat proses pembayaran sehingga proses transaksi dapat 

dilakukan dengan lebih mudah. Halaman detail pesanan juga menampilkan rincian produk 

yang telah dipesan oleh pelanggan. Tampilan rincian pesanan dapat dilihat pada Gambar 3.30. 

 

Gambar 3.30 Detail Produk Pesanan 

Pada bagian ini sistem menampilkan daftar produk yang dipesan beserta jumlah pesanan, 

harga produk, subtotal, dan total pembayaran. Status pesanan dan informasi pembayaran juga 

dapat dilihat pada halaman ini sehingga seluruh informasi transaksi dapat dilihat secara 

lengkap. Pelanggan juga dapat mengakses halaman riwayat pesanan untuk melihat transaksi 
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yang pernah dilakukan sebelumnya. Tampilan halaman riwayat pesanan dapat dilihat pada 

Gambar 3.31. 

 

Gambar 3.31 Halaman Riwayat Pesanan 

Pada halaman tersebut, sistem menampilkan daftar transaksi yang pernah dilakukan 

pelanggan pada outlet yang sedang digunakan. Informasi yang ditampilkan meliputi kode 

pesanan, tanggal transaksi, total pembayaran, metode pembayaran, status pesanan, dan status 

pembayaran. Setiap transaksi ditampilkan dalam bentuk kartu sehingga informasi dapat dibaca 

dengan lebih mudah. Apabila jumlah riwayat transaksi cukup banyak, pelanggan dapat 

menampilkan data lainnya melalui tombol load more. Fitur ini membantu menjaga tampilan 

halaman, meskipun jumlah transaksi yang tersimpan terus bertambah. Potongan kode yang 

digunakan untuk mengambil data tambahan dapat dilihat pada Gambar 3.32. 

fetch(nextUrl, {  

    headers: {  

         'X-Requested-With': 'XMLHttpRequest',  

         'Accept': 'application/json'  

    },  

    credentials: 'same-origin'  

}) 

Gambar 3.32 Pengambilan Data Riwayat Pesanan 

Potongan kode pada Gambar 3.32 digunakan untuk mengambil data riwayat pesanan 

tambahan ketika pelanggan memilih tombol load more. Data yang diterima kemudian 

ditambahkan ke halaman tanpa perlu melakukan pemuatan ulang sehingga pelanggan dapat 
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menelusuri riwayat transaksi dengan lebih nyaman. Setiap kartu riwayat pesanan yang 

ditampilkan juga dapat dipilih untuk melihat informasi transaksi secara lebih jelas. Ketika salah 

satu riwayat pesanan dipilih, pelanggan akan diarahkan menuju halaman detail pesanan yang 

sesuai. Mekanisme tersebut ditunjukkan pada Gambar 3.33. 

const url = card.getAttribute('data-detail-url');  

 

if (url) {  

    window.location.href = url;  

} 

Gambar 3.33 Navigasi ke Halaman Detail Pesanan 

 

3.4 Pengujian Sistem 

Setelah proses pengembangan pada modul customer selesai dilakukan, tahap selanjutnya 

adalah melakukan pengujian terhadap fitur-fitur yang telah dibuat. Pengujian dilakukan untuk 

memastikan bahwa setiap fitur dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan sistem serta 

menghasilkan keluaran yang sesuai dengan proses yang dirancang. Pengujian juga digunakan 

untuk mengetahui pengalaman pengguna saat menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada 

modul customer. 

Pada modul customer, pengujian dilakukan dalam dua tahap, yaitu pengujian fungsional 

sistem dan pengujian usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Pengujian 

fungsional digunakan untuk memeriksa kesesuaian fungsi pada setiap fitur yang 

dikembangkan, sedangkan pengujian usability dilakukan untuk memperoleh penilaian 

pengguna terhadap kemudahan penggunaan sistem. 

 

3.4.1 Pengujian Fungsional Sistem 

Pengujian fungsional dilakukan pada seluruh fitur utama yang terdapat pada modul 

customer untuk memastikan bahwa setiap fitur dapat digunakan sesuai dengan fungsinya. 

Pengujian ini difokuskan pada proses yang berkaitan dengan aktivitas pelanggan selama 

menggunakan layanan self-order, mulai dari autentikasi hingga melihat riwayat pesanan. 

Proses pengujian dilakukan dengan menjalankan berbagai skenario penggunaan pada 

setiap fitur, kemudian membandingkan hasil yang diperoleh dengan hasil yang diharapkan. 

Skenario pengujian mencakup fitur autentikasi customer, pemindaian QR Code, manajemen 

sesi meja, halaman menu, keranjang pesanan, checkout, detail pesanan, dan riwayat pesanan. 

Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 3.6. 
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Tabel 3.6 Hasil Pengujian Fungsional Sistem 

No Fitur yang Diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil 

1 Autentikasi 

Customer 

Customer melakukan login 

menggunakan akun yang 

terdaftar 

Customer berhasil masuk 

ke sistem 

Berhasil 

2 Registrasi 

Customer 

Customer mengisi data 

registrasi dengan benar 

Akun customer berhasil 

dibuat 

Berhasil 

3 Reset Password Customer melakukan 

proses lupa password 

Mendapatkan email 

confirmation dan password 

berhasil diperbarui 

Berhasil 

4 QR Code Meja Customer memindai 

QR Code meja 

Sistem menampilkan 

halaman menu sesuai meja 

yang dipilih 

Berhasil 

5 Manajemen Sesi 

Meja 

Customer mengakses meja 

yang tersedia 

Sistem mengizinkan proses 

pemesanan 

Berhasil 

6 Halaman Menu Customer membuka daftar 

menu 

Daftar produk berhasil 

ditampilkan 

Berhasil 

7 Keranjang Pesanan Customer menambahkan 

produk ke keranjang 

Produk berhasil masuk ke 

keranjang 

Berhasil 

8 Checkout Customer mengonfirmasi 

pesanan 

Data transaksi berhasil 

dibuat 

Berhasil 

9 Detail Pesanan Customer membuka detail 

transaksi 

Informasi pesanan berhasil 

ditampilkan 

Berhasil 

10 Riwayat Pesanan Customer membuka 

halaman riwayat pesanan 

Riwayat transaksi berhasil 

ditampilkan 

Berhasil 

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 3.6, seluruh skenario yang dijalankan berhasil 

menghasilkan keluaran yang sesuai dengan hasil yang diharapkan. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa fitur-fitur pada modul customer telah berfungsi dengan baik dan dapat digunakan untuk 

mendukung proses pemesanan secara mandiri. 

 

3.4.2 Pengujian Usability Menggunakan System Usability Scale (SUS) 

Pengujian juga dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan modul 

customer dari sudut pandang pengguna. Pengujian ini menggunakan metode System Usability 
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Scale (SUS) yang menghasilkan penilaian berdasarkan pengalaman pengguna setelah mencoba 

fitur-fitur yang tersedia pada sistem. 

Pengujian dilakukan dengan melibatkan satu responden yang merupakan supervisor 

selama pelaksanaan kegiatan magang di PT Vastu Cipta Persada. Responden dipilih karena 

memiliki pemahaman terhadap proses bisnis serta alur penggunaan sistem CAVAA, khususnya 

pada modul customer yang menjadi fokus pengembangan. Sebelum mengisi kuesioner, 

responden terlebih dahulu mencoba seluruh fitur pada modul customer, mulai dari autentikasi, 

pemindaian QR Code, pemilihan menu, pengelolaan keranjang pesanan, checkout, hingga 

melihat detail dan riwayat pesanan. Setelah seluruh proses dicoba, responden diminta mengisi 

kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pernyataan dengan rentang penilaian 1 (Sangat Tidak 

Setuju) sampai 5 (Sangat Setuju). Hasil jawaban responden dapat dilihat pada Tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Hasil Pengujian SUS 

No Pertanyaan 
Sangat Tidak Setuju         Sangat Setuju                            

1 2 3 4 5 

1 Saya merasa sistem pemesanan berbasis 

QR Code ini layak untuk digunakan kembali 

pada proses pemesanan makanan dan minuman.  

     

2 Menurut saya, alur penggunaan sistem self-order 

ini masih cukup membingungkan ketika pertama 

kali digunakan 

     

3 Saya merasa proses pemesanan menu, 

penambahan produk ke keranjang, dan checkout 

pada sistem ini mudah dipahami 

     

4 Saya masih membutuhkan bantuan orang lain 

ketika menggunakan fitur pemesanan pada 

sistem ini  

     

5 Saya menilai fitur-fitur pada sistem, seperti scan 

QR Code, keranjang pesanan, checkout, dan 

status pesanan sudah berjalan dengan baik dan 

saling terhubung 

     

6 Saya merasa masih terdapat beberapa bagian 

sistem yang kurang konsisten saat digunakan, 

terutama pada perpindahan halaman dan proses 

pemesanan 

     
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Saya yakin pengguna lain dapat mempelajari 

cara menggunakan sistem self-order ini dengan 

cepat  

     

8 Menurut saya, tampilan dan alur penggunaan 

sistem pemesanan ini masih terasa cukup rumit 

digunakan pada beberapa bagian  

     

9 Saya merasa percaya diri ketika menggunakan 

sistem ini untuk melakukan pemesanan makanan 

secara mandiri melalui smartphone 

     

10 Saya perlu mempelajari cara penggunaan sistem 

terlebih dahulu sebelum dapat menggunakan 

seluruh fitur pemesanan dengan baik 

     

Berdasarkan jawaban yang diberikan responden pada Tabel 3.7, diperoleh total skor 

sebesar 33. Nilai usability kemudian dihitung menggunakan rumus System Usability Scale 

(SUS), yaitu skor SUS = (∑ skor) × 2,5 sehingga diperoleh nilai sebesar 82,5. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa modul customer dapat digunakan dengan baik dan fitur-fitur yang tersedia 

cukup mudah dipahami selama proses pemesanan berlangsung. 
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BAB IV 

REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG  

 

4.1 Relevansi Akademik 

Selama pelaksanaan magang di PT Vastu Cipta Persada, penulis terlibat secara langsung 

dalam pengembangan modul customer pada sistem CAVAA yang mendukung layanan self-

order berbasis QR Code. Keterlibatan tersebut memberikan kesempatan untuk menerapkan 

berbagai materi yang telah dipelajari selama perkuliahan ke dalam pengembangan sistem yang 

digunakan pada lingkungan kerja. Mata kuliah Pengembangan Aplikasi Berbasis Web menjadi 

dasar dalam pengembangan aplikasi menggunakan framework Laravel, sedangkan mata kuliah 

Rekayasa Perangkat Lunak dan Pengembangan Sistem Informasi membantu memahami proses 

analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga pengujian sistem. Dengan demikian, 

kegiatan magang memberikan gambaran mengenai penerapan konsep akademik pada proyek 

yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan operasional. 

Selama mengikuti perkuliahan, proses pengembangan perangkat lunak dipelajari melalui 

tahapan yang terstruktur mulai dari analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga 

pengujian. Ketika menjalani kegiatan magang, penulis memahami bahwa pelaksanaan 

pengembangan di lingkungan kerja tidak selalu berlangsung secara berurutan seperti yang 

dipelajari di perkuliahan. Perubahan kebutuhan fitur dapat terjadi selama proses pengembangan 

sehingga rancangan maupun implementasi perlu disesuaikan dengan perkembangan kebutuhan 

sistem. Selain itu, penerapan Agile dengan Scrum pada proyek juga tidak sepenuhnya sama 

dengan teori yang dipelajari. Sebagai contoh, daily scrum tidak dilaksanakan setiap hari, tetapi 

komunikasi mengenai perkembangan pekerjaan tetap dilakukan melalui diskusi bersama 

supervisor maupun anggota tim sesuai kebutuhan proyek. 

Penerapan teori selama kegiatan magang terlihat pada berbagai tugas yang dikerjakan 

selama pengembangan modul customer. Penulis berhasil menyelesaikan pengembangan fitur 

autentikasi customer, implementasi QR Code dan manajemen sesi meja, halaman customer, 

keranjang pesanan dan checkout, serta halaman detail dan riwayat pesanan sesuai dengan 

kebutuhan sistem. Selama proses pengembangan, fitur manajemen sesi meja masih 

memerlukan beberapa penyesuaian berdasarkan hasil diskusi bersama supervisor dan anggota 

tim agar mekanisme pengelolaan status meja sesuai dengan kebutuhan sistem. Pengalaman 

tersebut memberikan pemahaman bahwa pengembangan perangkat lunak tidak hanya 
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bergantung pada penerapan teori, tetapi juga memerlukan proses evaluasi dan penyempurnaan 

secara berkelanjutan. 

Kegiatan magang juga memberikan kesempatan untuk memahami bagaimana berbagai 

komponen dalam sistem saling terhubung. Pengembangan modul customer tidak hanya 

berfokus pada pembuatan antarmuka, tetapi juga pada keterkaitan antarfitur agar proses 

pemesanan dapat berjalan dengan baik dari awal hingga akhir. Sebagai contoh, fitur autentikasi 

customer, manajemen sesi meja, checkout, serta riwayat pesanan harus saling terintegrasi 

sehingga proses pemesanan dapat berlangsung dengan lancar. Penerapan QR Code juga 

memberikan pemahaman mengenai pemanfaatan teknologi untuk mendukung kebutuhan 

operasional, yaitu menghubungkan pelanggan dengan meja yang digunakan sehingga proses 

pemesanan dapat dilakukan tanpa memasukkan informasi meja secara manual. 

Proses pengembangan tersebut juga memberikan pemahaman mengenai pentingnya 

pengelolaan data dalam sebuah sistem. Data pelanggan, data meja, data produk, data pesanan, 

dan detail pesanan saling berhubungan untuk mendukung proses bisnis yang berjalan. Dari 

proses tersebut, penulis memahami bahwa ketepatan pengelolaan data berpengaruh terhadap 

informasi yang ditampilkan serta kelancaran proses yang berlangsung pada sistem. Penulis juga 

memperoleh pengalaman dalam proses pengujian setelah pengembangan fitur selesai 

dilakukan. Setiap fitur diuji menggunakan berbagai skenario untuk memastikan seluruh fungsi 

berjalan sesuai kebutuhan sistem. Melalui proses tersebut, penulis memahami bahwa pengujian 

merupakan bagian penting dalam pengembangan perangkat lunak karena membantu 

menemukan kendala yang masih muncul sebelum sistem digunakan. 

Berdasarkan kegiatan magang yang telah dilaksanakan, penulis memperoleh pemahaman 

yang lebih baik mengenai hubungan antara materi yang dipelajari selama perkuliahan dengan 

penerapannya di lingkungan kerja. Konsep yang diperoleh di bangku kuliah menjadi dasar 

dalam menyelesaikan berbagai tugas selama magang, sedangkan pengalaman selama 

pengembangan sistem memberikan pemahaman bahwa penerapan teori perlu disesuaikan 

dengan kebutuhan proyek, hasil evaluasi, dan kondisi nyata yang dihadapi selama proses 

pengembangan. 

 

4.2 Pembelajaran Magang 

Selama melaksanakan kegiatan magang di PT Vastu Cipta Persada, penulis memperoleh 

berbagai pembelajaran yang tidak hanya berkaitan dengan pengembangan perangkat lunak, 

tetapi juga mengenai cara bekerja dalam lingkungan profesional. Keterlibatan secara langsung 
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dalam proses pengembangan sistem memberikan pengalaman yang berbeda dibandingkan 

dengan kegiatan perkuliahan karena setiap pekerjaan harus diselesaikan sesuai kebutuhan 

proyek serta berkoordinasi dengan supervisor dan anggota tim. 

Salah satu pembelajaran yang diperoleh adalah pentingnya memahami kebutuhan sistem 

sebelum memulai proses pengembangan. Setiap fitur yang dikerjakan diawali dengan 

pembahasan mengenai kebutuhan pengguna dan tujuan pengembangan sehingga implementasi 

yang dilakukan dapat sesuai dengan hasil yang diharapkan. Selama proses pengerjaan, penulis 

juga memahami bahwa kebutuhan sistem dapat berubah berdasarkan hasil evaluasi maupun 

diskusi bersama supervisor. Pengalaman tersebut mengajarkan penulis bahwa kemampuan 

untuk menyesuaikan pekerjaan terhadap perubahan kebutuhan merupakan hal yang penting 

selama kegiatan magang. 

Kegiatan magang juga memberikan pengalaman dalam membangun komunikasi yang 

baik dengan supervisor dan anggota tim. Setiap kendala yang ditemukan selama proses 

pengembangan didiskusikan terlebih dahulu sebelum dilakukan penyelesaian sehingga solusi 

yang diterapkan sesuai dengan kebutuhan sistem. Melalui proses tersebut, penulis belajar 

menyampaikan perkembangan pekerjaan, menerima masukan, serta berdiskusi untuk 

menentukan penyelesaian yang tepat terhadap permasalahan yang dihadapi. 

Selain kemampuan teknis, kegiatan magang juga membantu mengembangkan sikap 

profesional dalam menyelesaikan pekerjaan. Setiap tugas yang diberikan dikerjakan dengan 

penuh tanggung jawab serta diselesaikan sesuai target yang telah ditentukan. Penulis juga 

belajar mengatur waktu agar setiap pekerjaan dapat diselesaikan sesuai dengan jadwal 

pengembangan yang telah direncanakan. Pengalaman tersebut memberikan pemahaman bahwa 

kedisiplinan dan tanggung jawab memiliki peran penting dalam mendukung kelancaran 

pelaksanaan proyek. 

Kerja sama antaranggota tim juga menjadi pembelajaran yang berharga selama 

pelaksanaan magang. Meskipun setiap anggota tim memiliki tanggung jawab masing-masing, 

proses pengembangan tetap dilakukan melalui koordinasi dan saling berbagi informasi 

mengenai perkembangan pekerjaan. Kondisi tersebut membantu penulis memahami bahwa 

keberhasilan suatu proyek tidak hanya ditentukan oleh kemampuan individu, tetapi juga oleh 

komunikasi, koordinasi, dan kerja sama yang baik antaranggota tim. 

Berdasarkan pengalaman selama kegiatan magang, penulis memperoleh gambaran 

mengenai budaya kerja di lingkungan profesional serta memahami pentingnya kemampuan 

teknis dan nonteknis dalam mendukung penyelesaian suatu proyek. Pengalaman tersebut 
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menjadi bekal yang bermanfaat untuk mempersiapkan diri menghadapi dunia kerja setelah 

menyelesaikan pendidikan di perguruan tinggi. 
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BAB V 

PENUTUP  

 

5.1 Kesimpulan 

Kegiatan magang yang dilaksanakan di PT Vastu Cipta Persada telah memberikan 

kesempatan kepada penulis untuk terlibat secara langsung dalam pengembangan modul 

customer pada sistem Point of Sale (POS) CAVAA. Selama kegiatan magang, penulis berhasil 

mengembangkan fitur self-order berbasis QR Code dengan manajemen sesi meja yang 

mendukung proses pemesanan makanan dan minuman secara mandiri.  

Fitur yang dikembangkan meliputi autentikasi customer, implementasi QR Code dan 

manajemen sesi meja, halaman menu customer, keranjang pesanan, checkout, serta halaman 

detail dan riwayat pesanan. Seluruh fitur tersebut telah melalui proses pengujian dan dapat 

berjalan sesuai dengan kebutuhan sistem. Hasil pengujian fungsional menunjukkan bahwa 

setiap fitur dapat digunakan dengan baik, sedangkan hasil pengujian usability menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS) memperoleh skor sebesar 82,5 yang menunjukkan bahwa 

sistem memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang baik. 

Selain memperoleh pengalaman dalam pengembangan perangkat lunak, kegiatan 

magang juga memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai proses pengembangan 

sistem pada lingkungan kerja profesional. Melalui kegiatan ini, penulis dapat menerapkan 

pengetahuan yang dimiliki dalam proses analisis kebutuhan, implementasi fitur, pengelolaan 

data, serta pengujian sistem sehingga tujuan pelaksanaan magang dan penyusunan laporan ini 

dapat tercapai dengan baik. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian yang telah dilakukan, sistem yang 

dikembangkan telah mampu mendukung proses pemesanan secara mandiri pada modul 

customer. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa pengembangan yang dapat dilakukan 

untuk meningkatkan kualitas layanan yang diberikan oleh sistem. 

Pengembangan berikutnya dapat diarahkan pada penambahan fitur yang mendukung 

pengalaman pengguna, seperti notifikasi status pesanan secara real-time. Pengujian sistem juga 

dapat dilakukan dengan melibatkan lebih banyak responden sehingga hasil evaluasi yang 

diperoleh dapat memberikan gambaran yang lebih luas mengenai pengalaman pengguna saat 

menggunakan sistem. 
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Bagi mahasiswa yang akan melaksanakan magang pada bidang pengembangan perangkat 

lunak, disarankan untuk tidak hanya berfokus pada penulisan kode program, tetapi juga 

memahami kebutuhan pengguna, alur bisnis, dan proses komunikasi yang terjadi selama 

pengembangan sistem berlangsung. Pemahaman tersebut dapat membantu dalam 

menghasilkan solusi yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna maupun kebutuhan sistem 

yang dikembangkan. 
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LAMPIRAN 

 

Logbook Magang 

No Tanggal Aktivitas 

1 15 September – 19 September 

2025 

Melakukan studi dokumentasi proyek dan memahami 

kebutuhan sistem sebagai tahap awal pelaksanaan 

magang. 

2 22 September – 6 Oktober 2025 Mengembangkan modul lain dalam proyek CAVAA. 

3 7 Oktober – 24 Oktober 2025 Melanjutkan pengembangan pada modul lain dalam 

proyek CAVAA. 

4 27 Oktober – 31 Oktober 2025 Melakukan diskusi bersama supervisor mengenai 

kebutuhan modul customer, mengembangkan fitur 

registrasi dan login customer. 

5 3 November – 7 November 2025 Mengembangkan fitur QR Code dan manajemen sesi 

meja serta melakukan penyesuaian berdasarkan hasil 

diskusi bersama supervisor dan anggota tim. 

6 10 November – 14 November 

2025 

Mengembangkan halaman menu, kategori produk, dan 

detail produk. 

7 17 November – 21 November 

2025 

Mengembangkan fitur keranjang pesanan, checkout, 

halaman detail pesanan, dan riwayat pesanan. 

8 24 November – 25 November 

2025 

Menyelesaikan pengembangan modul customer serta 

melakukan pengujian awal terhadap fitur yang telah 

dikembangkan. 

9 26 November – 5 Desember 2025 Melanjutkan pengembangan pada modul lain dalam 

proyek CAVAA. 

10 9 Desember – 19 Desember 2025 Melakukan pengujian fungsional pada seluruh fitur modul 

customer. 

11 22 Desember – 26 Desember 

2025 

Melakukan pengujian ulang pada fitur modul customer. 

12 29 Desember 2025 – 13 Maret 

2026 

Melanjutkan pengembangan pada proyek lain. 
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