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Abstrak:

Sistem Click and Collect yang dikembangkan pada Warung Makan "Warmingan 20" bertujuan untuk
mengoptimalkan pelayanan melalui integrasi pemesanan online dan offline, manajemen menu real-time, serta
sistem pembayaran yang efisien. Sistem ini memungkinkan pelanggan untuk memesan secara daring dan
mengambil pesanan di lokasi, mengurangi waktu tunggu dan meningkatkan kepuasan pelanggan. Penggunaan
arsitektur multi-tenant memungkinkan sistem ini diadopsi oleh UMKM lain tanpa duplikasi infrastruktur. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa sistem ini mudah digunakan, cepat, dan konsisten dalam menangani pesanan, serta
meningkatkan efisiensi operasional. Sistem pembayaran yang terintegrasi melalui QRIS mempercepat transaksi
dan memastikan akurasi pencatatan keuangan, sedangkan fitur notifikasi real-time via WhatsApp meningkatkan
komunikasi dengan pelanggan. Meskipun sistem ini telah terbukti efektif, pengembangan lebih lanjut seperti
modul loyalty, penguatan stabilitas sistem, dan analitik untuk pengambilan keputusan strategis diperlukan untuk
memperluas fungsionalitas dan memastikan skalabilitasnya untuk banyak UMKM kuliner. Penelitian ini
memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan sistem informasi untuk UMKM dengan solusi biaya
rendah namun efektif.

Kata Kunci: Click and Collect; UMKM; QRIS.

Abstract:

The Click and Collect system developed at Warung Makan "Warmingan 20" aims to optimize service through the
integration of online and offline orders, real-time menu management, and an efficient payment system. The system
allows customers to order online and pick up orders on-site, reducing wait times and increasing customer
satisfaction. The use of multi-tenant architecture allows this system to be adopted by other MSMEs without
duplication of infrastructure. The evaluation results show that this system is easy to use, fast, and consistent in
handling orders, as well as improving operational efficiency. An integrated payment system through QRIS speeds
up transactions and ensures accurate financial records, while the real-time notification feature via WhatsApp
improves communication with customers. While these systems have proven to be effective, further developments
such as loyalty modules, system stability strengthening, and analytics for strategic decision-making are needed to
expand functionality and ensure its scalability for many culinary MSMEs. This research makes a significant
contribution to the development of information systems for MSMEs with low-cost but effective solutions.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mentransformasi berbagai sektor bisnis, termasuk
Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) di bidang kuliner (Li et al., 2021; Sam et al.,
2023). Konsep Click & Collect atau Online-to-Offline (0O20) telah muncul sebagai solusi
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efektif yang memadukan kemudahan transaksi digital dengan pengalaman langsung di lokasi
(Sam et al., 2023). Model ini memungkinkan pelanggan untuk memesan dan membayar secara
daring (click) kemudian mengambil pesanan di tempat (collect), sehingga dapat mengurangi
waktu tunggu dan meningkatkan kepuasan pelanggan. Dalam konteks ini, Penerapan Sistem
Informasi berbasis web menjadi faktor utama untuk mengadopsi model bisnis modern pada
usaha tradisional seperti warung makan (Sitompul et al., 2025).

Warung Makan "Warmingan 20" merupakan usaha kuliner khas angkringan yang
berlokasi di kawasan strategis Kota Surabaya, yang telah beroperasi selama 1 tahun dan
menjadi favorit mahasiswa serta karyawan sekitar. Sebagai warung makan dengan konsep
kekinian yang menyajikan menu makanan Indomi kreatif dan minuman tradisional,
"Warmingan 20" mampu menarik rata-rata ratusan kunjungan pelanggan per hari. Namun,
kesuksesan ini justru memunculkan tantangan operasional yang signifikan (Lee et al., 2022;
Putro et al., 2025; Zhao et al., 2021). Akar permasalahan pada penelitian ini terletak pada sistem
pelayanan konvensional yang tidak mampu menangani lonjakan pengunjung pada jam sibuk
yang mengakibatkan antrian panjang dengan waktu tunggu yang lama, pelanggan pergi karena
kehabisan menu favorit, dan insiden harian dimana pelanggan tidak mendapatkan tempat
duduk (Jurnalita, 2024; Putro et al., 2025). Kondisi ini diperparah dengan belum adanya
mekanisme untuk menampilkan informasi ketersediaan menu dan kursi secara real-time,
sehingga sering menimbulkan kekecewaan pelanggan yang telah datang tetapi tidak
mendapatkan yang diinginkan. Oleh karena itu dibutuhkan suatu sistem informasi Click &
Collect berbasis web yang mengintegrasikan pemesanan online, manajemen ketersediaan real-
time, dan pembayaran digital, sehingga dapat mengoptimalkan proses pelayanan dan
meningkatkan kepuasan pelanggan (Alam et al., 2023).

Berdasarkan penelitian terdahulu, beberapa penelitian oleh Adiningrat et al. (2023): Sam
et al. 2023; Siregar et al. (2025) telah mengembangkan sistem pemesanan makanan online.
Namun, mayoritas sistem tersebut dikembangkan untuk restoran dengan skala menengah ke
atas dan kurang memperhatikan karakteristik usaha mikro seperti warung makan yang
membutuhkan solusi sederhana, cepat, dan rendah biaya (Sitompul et al., 2025; Ullah et al.,
2023; Yuldinawati, 2025). Beberapa penelitian juga hanya fokus pada pemesanan online tanpa
integrasi yang mendalam dengan proses di lokasi, seperti konfirmasi kasir untuk pembayaran
tunai atau mekanisme self-ordering via scan QR code di meja tanpa wajib login (Adiningrat et
al., 2023). inovasi pada penelitian ini terletak pada pendekatan hibrida. Pendekatan ini
mengakomodasi dua jenis pengguna dalam satu platform terpadu yang dilengkapi notifikasi
waktu nyata melalui WhatsApp (Bayat et al., 2025). Kedua jenis pengguna tersebut adalah
pelanggan yang memesan dari jarak jauh dan pelanggan yang datang langsung tetapi ingin
memesan secara mandiri (Kortum & Bangor, 2013; Prasetyo et al., 2021; Siregar et al., 2025).

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah Sistem Informasi Click &
Collect untuk Warung Makan dengan menggunakan metode pengembangan Agile (Cubillas-
Para et al., 2024, sebagaimana dikutip dalam Bayat et al., 2025). Metode Agile dipilih karena
sesuai dengan karakteristik proyek yang membutuhkan iterasi cepat dan adaptif berdasarkan
feedback dari pemilik warung (Magistretti & Trabucchi, 2025). Model evaluasi yang
digunakan adalah System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat keterpahaman dan
kemudahan penggunaan sistem dari perspektif pengguna akhir (Magistretti & Trabucchi,
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2025). Sistem ini dirancang dengan fitur-fitur spesifik untuk mengatasi permasalahan yang
diidentifikasi, meliputi tiga metode pemesanan (online, dine-in via scan barcode, cashier help),
integrasi pembayaran QRIS dan tunai, notifikasi WhatsApp, serta tampilan real-time
ketersediaan menu dan kursi. Cakupan informasi sistem meliputi input data seperti menu, stok,
status meja, dan data pesanan. Data tersebut kemudian diproses untuk pemesanan online atau
offline, pembayaran, pembaruan stok, dan pembuatan notifikasi (Lewis & Sauro, 2018).
Akhirnya, sistem akan menghasilkan berbagai output termasuk laporan penjualan, dan
notifikasi status pesanan (Butarbutar et al., 2022; Pinandita et al., 2023).

Rumusan permasalahan pada penelitian ini sebagai berikut: Belum adanya mekanisme
yang efektif untuk menginput dan mengelola data ketersediaan menu serta kursi secara real-
time. Proses pemesanan dan pembayaran yang masih manual dan terpisah antara channel online
dan offline.

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat sistem informasi penggajian dengan model
pengembangan perangkat lunak Agile berbasis website yang memiliki kemampuan sebagai
berikut: Merancang dan mengimplementasikan modul input data yang efektif untuk mengelola
ketersediaan menu dan kursi secara real-time. Membangun sistem yang dapat mengotomasi
proses pemesanan dan pembayaran yang terintegrasi untuk kedua channel (online dan offline).

Berdasarkan dari tujuan yang dijabarkan diatas, manfaat dari penelitian ini adalah sebagai
berikut: Tersedianya informasi ketersediaan menu dan kursi yang akurat dan real-time bagi
pelanggan, sehingga dapat meminimalisir kekecewaan akibat kehabisan stok. Terciptanya
proses pelayanan yang lebih efisien, mengurangi antrian, dan memberikan pengalaman
pemesanan yang fleksibel (online dan mandiri di tempat) bagi pelanggan. Meningkatnya
transparansi informasi bagi pelanggan melalui notifikasi status pesanan dan kemampuan
pengelola warung dalam memantau kinerja penjualan melalui laporan yang terintegrasi.

DESAIN ANTARMUKA
Halaman Login

Login X

Gambar 1 Desain Antarmuka Halaman Login
Halaman Login berfungsi untuk memasukkan kredensial seperti Username dan
Password bagi costumer yang ingin membeli secara online, kasir, dapur, owner, dan admin.
Bagi costumer yang ingin membeli secara self-order di tempat maka tidak perlu melalui bagian
ini. Cukup scan QR Code kode pada meja makan akan langsung diarahkan ke Halaman
Beranda. Bagi yang melalui cara ini juga akan dialihkan ke Halaman Beranda.
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Desain Antarmuka Halaman Beranda

n Rumah Makan Multi-Tenant © 210236 Role: A Beranda AR Menu i Reservasi b Cek Stock #) Login

Sistem Terintegrasi Lengkap

Selamat Datang di Rumah Makan
Multi-Tenant

Nikmati berbagai pilihan menu dari tenant terbaik kami dengan sistem pemesanan

yang modern dan efisien.

& Order Online Reservasi Meja

Daftar Tenant & Menu & Semua tenant tersedia )
# Aksi Cepat

Warung Soto Pak Budi Buka 0 Order Online

g asi makanan berat
m & Reservasi
\ [ONEIEIAVELTIME ™ Order Sekarang

0 self-Order (Meja)

Nasi Goreng Mbak Sari Buka & Cek Stock

Gambar 2 Desam Antarmuka Halaman Beranda

Halaman Beranda berfungsi sebagai pintu masuk bagi pengguna umum dengan
menampilkan daftar tenant, ringkasan promo, dan akses cepat ke fitur utama seperti order
online, reservasi, self-order, serta jam operasional; halaman ini dirancang untuk memudahkan
eksplorasi menu oleh customer, menampilkan informasi ketersediaan tenant secara singkat, dan
menyediakan tautan cepat untuk memulai proses pemesanan atau reservasi sehingga
pengalaman pengguna menjadi intuitif dan responsif seperti platform pemesanan makanan
modern.

Desain Antarmuka Halaman Menu

© 21.03.01 Role: A Beranda AR Menu B Reservasi ob Cek Stock

Rumah Makan Multi-Tenant

Sistem Terintegrasi Lengkap

) Login

& Customer  Mode tampilan: Customer

Menu Semua Tenant Y Filter & pencarian tersedia

Semua Makanan Minuman Snack

Soto Ayam makanan Nasi Putih makanan Nasi Goreng Spesial makanan
Soto ayam hangat dengan suwiran ayam, soun, dan Nasi putih pulen hangat Nasi goreng dengan telur, ayam, dan udang
sambal

Rp 5.000,00 Stok: 20 Rp 20.000,00 Stok: 5
Rp 18.000,00

:

Gambar 3 Desain Antarmuka Halaman Menu
Halaman Produk berfungsi sebagai pusat informasi seluruh menu yang tersedia di
restoran. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat daftar makanan dan minuman lengkap
beserta harga, deskripsi singkat, dan estimasi waktu penyajian. Tampilan disusun secara visual

i
'® Tambah i
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agar memudahkan pelanggan dalam memilih menu. Halaman ini juga digunakan sebagai
referensi utama bagi pelanggan sebelum melakukan pemesanan di channel lain, baik melalui
kasir, order online, maupun self-order di meja.

Desain Antarmuka Halaman Reservasi

1] Rumah Makan Multi-Tenant © 210321 Roler & Beranda AR Menu B Reservasi ub Cek Stock

Sistem Terintegrasi Lengkap

#] Login

Reservasi Meja

Nama Lengkap No HP
Pembayaran Reservasi
Lakukan pembayaran DP sebesar Rp 50.000 untuk mengkonfirmasi reservasi Anda.
Tanggal Reservasi Waktu
dd/mm/yyyy - ®
oo
Jumlah Orang oM
Scan QR Code untuk
2 pembayaran

Keterangan Tambahan
Atau gunakan metode pembayaran lain:

GoPay B Kartu Kredit

© Konfirmasi Reservasi

Gambar 4 Desain Antarmuka Halaman Reservasi
Halaman Reservasi disediakan untuk pelanggan yang ingin memesan meja sebelum
datang ke restoran. Pada halaman ini, pengguna dapat memilih tanggal, jam, jumlah orang,
serta meja yang masih tersedia. Setelah reservasi dibuat, sistem akan memberikan konfirmasi
dan mengirimkan kode reservasi yang nantinya dapat ditunjukkan saat kedatangan. Fitur ini
bertujuan meningkatkan kenyamanan pelanggan, mengurangi antrean, serta membantu
restoran mengatur kapasitas meja dengan lebih efektif.

Desain Antarmuka Halaman Order Online

Order Online (Takeaway) b Pilih waktu pickup
@ Pilih menu dari tenant yang tersedia, lalu atur waktu pengambilan di keranjang. - Keranjang Belanja
"‘Sﬁ: Warung Soto Pak Budi !

HED" Pilin menu dari Warung Soto Pak Budi
Keranjang masih kosong

& Soto Ayam
f{-&‘ Rp 18.000,00 Subtotal: Rp 0,00
- Pajak (10%): Rp 0,00
A o Total: Rp 0,00
.} Nasi Putih
?@_ Rp 5.000,00 B Tambah Waktu Pengambilan

©

E® Pembayaran:QRIS, E-Wallet, atau Tunai

= Bayar & Submit Order

Gambar 5 Desain Antarmuka Halaman Order Online
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Halaman Order Online memungkinkan pelanggan melakukan pemesanan makanan
secara mandiri melalui perangkat mereka. Pelanggan dapat memilih menu, menambah jumlah
pesanan, dan melihat ringkasan keranjang sebelum melakukan pembayaran. Sistem
mendukung pembayaran digital seperti QRIS, sehingga transaksinya cepat dan aman. Pesanan
yang masuk akan langsung diteruskan ke halaman Dapur untuk diproses. Halaman ini sangat
membantu bagi pelanggan yang ingin membeli makanan untuk dibawa pulang tanpa harus
mengantre.

Desain Antarmuka Halaman Self-Order

& Meja (Self-Order)  Mode tampilan: Meja (Self-Order)

Self-Order - Meja & Masukian nomor meja
@ Masukkan nomor meja Anda untuk memulai pemesanan B Pesanan Meja Meja A2
Soto Ayam -
A2 v Konfirmasi Meja ES-A Rp 72.000,00 f
Meja A2 telah dikonfirmasi. Silakan pesan menu
Subtotal: Rp 72.000,00
~Ts . %)
l"@‘ Warung Soto Pak Budi Buka Pajak (10%) Rp 7.200,00
Total: Rp 79.200,00
&8 Soto Ayam
Rp 18.000,00 m Pembayaran dapat dilakukan via QRIS atau tunai
— di kasir.

Gambar 6 Desain Antarmuka Halaman Self Order
Self-Order adalah halaman khusus bagi pelanggan yang sedang duduk di meja restoran.
Pelanggan cukup memindai QR yang ditempel di meja, kemudian melakukan pemesanan
melalui halaman ini tanpa harus memanggil pelayan. Sistem akan otomatis mencatat nomor
meja sehingga dapur dan kasir mengetahui lokasi pesanan. Halaman ini dirancang untuk
mempercepat proses pemesanan, meminimalkan antrean, dan meningkatkan pengalaman
makan di tempat (dine-in experience).

Desain Antarmuka Halaman Kasir

Kasir - Buat Order

® Anda sedang dalam mode Kasir. Pilih menu untuk pelanggan dan proses pembayaran

S
:‘ﬂ, Warung Soto Pak Budi Buka & Keranjang Kasir
flaid
-
8 Soto Ayam o
i e oo m m m Keranjang masih kosong
—
ASZEY Nasi Putin
Tl Pajak (10%): Rp 0,00
Total: Rp 0,00
% Nasi Goreng Mbak Sari Buka Metode Pembayaran
B Tunai 22 ORIS

Gambar 7 Desain Antarmuka Halaman Kasir
Halaman Kasir digunakan oleh petugas kasir untuk menerima pesanan langsung dari
pelanggan yang datang. Kasir dapat memasukkan item pesanan, mengonfirmasi pembayaran
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(tunai maupun QRIS), serta mencetak invoice. Halaman ini juga menampilkan total transaksi,
pajak, dan metode pembayaran yang dipilih. Data pesanan yang sudah dibayar akan terkirim
ke halaman Dapur untuk segera diproses. Sistem ini mendukung proses operasional kasir agar
lebih cepat, akurat, dan terintegrasi.

Desain Antarmuka Halaman Cek Stock
Cek Stock Menu - Semua Tenant
Stok Tersedia Stok Menipis
4items 4 items
Soto Ayam Stok: 10 '\% Nasw Puhh
Pak Budi Kategori: makanan (ga arung Soto Pak Budi
Nasi Gureng Speslal Stok: 5 Pisang Goreng
& Nasi Gor Kategori: makanan P'sa"g Nasi Goreng Mbak Sari
Es Kopl Stok: 8 e Kroket Kentang
Kedai Kopi & Sna Kategori: minuman Kroket oo i snack
IS Bakmi Ayam Stok: 15 Es Teh Manis
> Bakmi Golek Kang Ujang Kategori: makanan Bakmi Golek Kang Ujang

&b Monitoring stok real-time
Stok Habis
Oitems
Stok: 20
Kategeri: makanan
Stok: 12
Kategori: snack
Stok: 7

Kategori: snack

Stok: 25

Kategori: minuman

Gambar 1 Desain Antarmuka Halaman Cek Stock
Halaman Cek Stok berfungsi untuk mengecek seberapa jumlah stok yang tersisa pada
Menu disetiap Tenant atau pada satu Tenant

Desain Antarmuka Halaman
Rumah Makan Multi-Tenant

Sistem Terintegrasi Lengkap

Dapur

© 210559 e # sevn

Bl Menu

Pesanan diproses berdasarkan urutan kedatangan (FIFO).
Prioritas: Merah (Tinggi) —

Kuning (Sedang) — Biru (Rendah)

Antrian Pesanan

Order #1001 Dimasak

® i ).57.24
& Tung: t

Estimasi: 10 mnt
Sisa: 5 mn

Items:
Nasi Goreng Spesial x 2, Es Teh Manis x 2

Progress 50%

Order #1002 Menunggu
® Dibuat: 21.00.24
X Tunggu: 2 me

Items:

Soto Ayam x 1, Nasi Putih x 1

Progress

Estimasi: 12 mnt
Sisa: 10 m

16%

AT T VTR

Gambar 2 Desain Antarmuka Halaman Dapur
Halaman Dapur berfungsi sebagai panel kerja bagi juru masak. Semua pesanan yang
masuk baik dari kasir, self-order, maupun order online ditampilkan secara real time dalam
bentuk antrean berdasarkan order yang paling harus disajikan terlebih dahulu. Setiap pesanan
menampilkan detail menu, jumlah, nomor order, dan waktu masuk. Koki dapat menandai status

pesanan seperti “Diproses’

>, “Selesai”

@ Reservasi ob Cek Stock #) Login

Statistik FIFO

Total pesanan hari ini: 2
Pesanan sedang diproses: 2
Rata-rata waktu tunggu: 0 menit
Pesanan selesai: 0

Prioritas Pesanan
Prioritas Tinggi

® Pesanan menunggu
Prioritas Sedang
Pesanan menunggu 8-15 menit

® Prioritas Rendah

baru (< 8 menit)

Aksi Cepat

, atau “Siap Diambil”. Fitur ini memastikan alur kerja
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dapur lebih teratur, menghindari kekeliruan pesanan, dan menjaga kecepatan penyajian sesuai
prioritas pesanan.

Desain Antarmuka Halaman Admin Dashboard

Admin Dashboard

Total Tenant

12

Pendapatan Hari Ini Pesanan Aktif

Rp 8.5jt 24

+15% dari kemarin 5 menunggu diproses

+2 bulan ini

Manajemen Tenant Manajemen Menu

© Tambah Tenant Baru 4 Tambah Menu Baru
# Edit Tenant W Kelola Kategori

IE Laporan Tenant ¥ Atur Promo

Gambar 3 Desain Antarmuka Halaman Admin Dashboard

Halaman Admin Dashboard atau Owner Overview menyediakan akses bagi admin
untuk memantau seluruh aktivitas operasional restoran pada semua tenant dan hanya tenant
yang dimiliki saja jika bagi bisnis Owner. Mereka dapat melihat data menu, stok, pesanan,
pembayaran, reservasi, serta mengelola akun pengguna seperti kasir atau staf lainnya.
Dashboard juga menampilkan statistik penjualan harian, pendapatan, dan data pesanan untuk
memudahkan analisis. Halaman ini membantu Bisnis Owner dalam melakukan pengawasan
sistem secara menyeluruh dan memastikan semua proses berjalan dengan baik.

Desain Antarmuka Halaman Invoice

Preview Invoice X
Iltems:

Soto Ayam x 3 Rp 54.000,00
Nasi Putih x 1 Rp 5.000,00

Gambar 4 Desain Antarmuka Halaman Invoice
Halaman Invoice menampilkan ringkasan pembayaran dari seluruh transaksi yang
dilakukan oleh pelanggan. Detail yang ditampilkan meliputi daftar pesanan, harga per item,
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pajak, total pembayaran, serta metode pembayaran yang digunakan. Invoice dapat dicetak atau
disimpan sebagai bukti transaksi. Halaman ini penting karena menjadi dokumen resmi yang
diberikan kepada pelanggan dan juga digunakan sebagai dasar rekapitulasi keuangan di sistem.

METODE PENELITIAN
Metotodologi pengembangan penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan
model Agile. Agile adalah model kerangka kerja pengembangan sistem yang membaginya
menjadi beberapa iterasi kecil yang disebut sprint (Magistretti & Trabucchi, 2025). Data
lengkap diperoleh dengan cara melakukan wawancara pada pihak “Warmingan 20 yang akan
menjadi objek observasi. Mengenai langkah langkah yang harus dikerjakan sebagai berikut:
1. Perencanaan (Planning)
Mengumpulkan kebutuhan dengan wawancara mendalam kepada pemilik warung.
Membuat product backlog yang berisi daftar fitur prioritas.
2. Perancangan (Design)
Merancang antarmuka pengguna (UI/UX), desain database, dan arsitektur sistem.
3. Pengembangan (Development)
Melakukan coding iteratif per fitur menggunakan Laravel dan Livewire.
4. Pengujian (Testing)
Melakukan pengujian fungsional (unit testing) pada setiap fitur dan pengujian integrasi.
5. Implementasi dan Evaluasi (Deploy and Evaluation):
Melakukan uji coba sistem dan evaluasi usability dengan kuesioner System Usability
Scale (SUS).
6. Umpan Balik dan Perbaikan (Review and Maintenance):
Menganalisis hasil kuesioner dan feedback pengguna untuk perbaikan sistem.
Studi kasus pada penelitian ini adalah Warmingan yang berlokasi di JL. Barata Jaya 20

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Software dan Hardware
Pada bagian ini, akan dijelaskan secara rinci perangkat lunak dan perangkat keras
yang digunakan dalam pengembangan aplikasi Click and Collect. Tujuan dari pemaparan
ini adalah untuk memberikan Gambaran lengkap tentang spesifikasi teknis yang
mendukung proses pengembangan aplikasi, agar aplikasi dapat berfungsi secara optimal

dan memenuhi kebutuhan pengguna.
1. Pengembangan

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini mencakup
berbagai alat pengembangan dan pengujian yang penting. Sistem operasi yang
digunakan adalah Windows 11 64-bit. Bahasa pemrograman utama yang diterapkan
adalah PHP, dengan Composer sebagai alat untuk menginstall framework Laravel yang
digunakan untuk mengembangkan backend aplikasi, menangani logika bisnis, dan
integrasi database. Database MySQL digunakan untuk menyimpan data aplikasi. Visual
Studio Code menjadi editor teks utama untuk menulis dan mengelola kode sumber
aplikasi, sementara Browser Chrome digunakan untuk menguji antarmuka pengguna
dan responsivitas aplikasi. Untuk server hosting, sistem operasi yang diterapkan adalah
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Linux (Ubuntu 20.04 LTS atau setara) dengan web server Apache 2.4 dan PHP versi
8.2 atau lebih tinggi. Database yang digunakan adalah MySQL 8.1 atau lebih tinggi,
dengan spesifikasi RAM minimal 2GB dan CPU dual-core processor atau lebih tinggi
untuk kinerja yang optimal. Keamanan aplikasi dijamin dengan SSL gratis,
perlindungan DDoS, dan firewall bawaan. Panel hosting yang digunakan adalah cPanel
untuk memudahkan pengelolaan hosting dan aplikasi.
Perangkat Keras (Hardware). Perangkat keras yang digunakan selama

pengembangan dibutuhkan sebuah laptop dengan spesifikasi sebagai berikut:

a) Processor: Intel Core 15-13420H

b) RAM: 16GB

c) SSD:516GB

2. Penerapan
Pada bagian ini, menjelaskan spesifikasi perangkat lunak dan perangkat keras yang
digunakan selama implementasi aplikasi. Pada prinsipnya, aplikasi ini dapat diakses
melalui perangkat apa pun yang memiliki browser. Namun, untuk memastikan stabilitas
dan mengurangi potensi kesalahan yang dapat mengganggu aktivitas
pengguna,disarankan menggunakan spesifikasi berikut:
a. Perangkat lunak
Browser direkomendasikan untuk mendukung fitur-fitur terbaru aplikasi dan
memastikan kompatibilitas dengan antarmuka pengguna
b. Perangkat keras
Komputer atau laptop untuk pengalaman terbaik, direkomendasikan
menggunakan perangkat dengan spesifikasi minimal prosesor Inter Core 13 atau
AMD Ryzen 3 atau lebih tinggi, RAM 4GB atau lebih, dan penyimpanan yang
memadai untuk mendukung kelancaran akses aplikasi.
Berkas

Pada bagian ini menjelaskan struktur proyek aplikasi, yang terdiri dari database dan file

PHP. Database, yang dikelola dengan MySQL, menyimpan semua data penting aplikasi. Setiap
file berperan mendukung fungsionalitas aplikasi.

1.

Basis Data
Sub bab ini akan menjelaskan tabel-tabel database yang telah dirancang untuk
menyimpan dan mengelola data dalam sistem informasi ini.
Tabel 1. Berkas Basis Data Click and Collect

Perintah Penjelasan

CREATE TABLE users  Perintah ini digunakan untuk membuat tabel users yang berisi data admin dan

pengguna lain (owner, kasir, dapur, costumer, meja)

CREATE TABLE Perintah ini digunakan untuk membuat tabel menu.
Menus

CREATE TABLE Perintah ini digunakan untuk membuat tabel reservasi.
Reservations

CREATE TABLE Perintah ini digunakan untuk membuat tabel order.
Orders

CREATE TABLE Perintah ini digunakan untuk membuat tabel invoice.
Invoices

2.

Program
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Berkas program ini mencakup berbagai komponen yang mengatur dan mengelola
permintaan serta tanggapan pengguna. Berikut adalah daftar tabel yang berisi folder-
folder penting dalam pengembangan aplikasi ini, beserta penjelasannya:

Tabel 2. Berkas Program EMIS

Nama File atau Folder
/App/Http/Controllers

Fungsi
Berisi semua logika aplikasi yang menangani
permintaan pengguna dan mengembalikan respons.

/App/Models Mendefinisikan struktur data dan berinteraksi
langsung dengan tabel di database.
/Database/Migrations Berisi definisi skema database untuk membuat atau
mengubah tabel.
/Resource/Views Digunakan untuk mengisi database dengan data awal
atau contoh untuk users.
/Routes/web.php Mendefinisikan semua rute web yang dapat diakses
oleh pengguna melalui browser.
/Storage Lokasi penyimpanan untuk berkas yang diunggah
pengguna, seperti foto menu
Pengujian
Pada bagian ini penulis menjelaskan hasil uji coba dari Aplikasi Click and Collect.
1. Blackbox Testing
Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode black box, yaitu dengan
menguji aplikasi secara manual oleh pengembang maupun pengguna lainnya. Tujuan
pengujian ini adalah untuk memastikan aplikasi berfungsi dengan baik dan menghindari
terjadinya kesalahan sistem ketika digunakan oleh pengguna secara umum.
Tabel 3. Blackbox Testing EMIS
Fitur  yang Crres Output yang
Diuji Halaman Skenario Uji Input Diharapkan Status
. . Login dengan email Email dan .
Login Login dan password valid password benar Redirect ke dashboard v
Login dengan Pesan error
g g Password salah "Kredensial tidak v
password salah N
cocok
Tambah user dengan Nama, Email, .
CRUD Users Users data lengkap Password, Role Data user tersimpan v
Tambah user tanpa . Validasi: "Email harus
. Kosongkan email - v
email diisi
Hapus user Klik tombol hapus  Data user terhapus v
CRUD Menu  Menu Tambah Menu baru Nama, Harga, Data Menu tersimpan v
Gambar
Ubah data Menu Edit nama Data . berhasil v
diperbarui
Hapus Menu Klik tombol hapus  Data Menu terhapus v
CRUD Order  Order Tambah Order baru Nama, Kode Data Order tersimpan v
Order, Harga
. Data berhasil
Ubah Order Edit nama diperbarui v
Hapus Order Klik tombol hapus Data Order terhapus v
CRUD . Sesi Tambah  Reservation Nama Hari, Jam Data sesi tersimpan v
Reservation baru
. . . Data Reservation
Edit Reservation Ubah jam diperbarui v
Hapus Reservation Klik tombol hapus Data Reservation
P P terhapus v
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2. Uji Penerimaan

Uji penerimaan dilakukan dengan menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) untuk mengukur sejauh mana aplikasi Click and Collect yang dikembangkan dapat
diterima dan digunakan oleh pengguna. Penulis membagikan kuesioner kepada 15
responden yang berada di tempat penelitian,yang merupakan calon pengguna aplikasi.
Kuesioner ini disebarkan melalui Google Form dan diisi oleh responden setelah mereka
berinteraksi dengan aplikasi. Kuesioner SUS terdiri dari 10 pertanyaan yang mengukur
persepsi pengguna terhadap keterpakaiannya secara keseluruhan, seperti kemudahan
pengguna, kegunaan aplikasi, dan Tingkat kenyamanan pengguna saat menggunakan
sistem.

10 pertanyaan yang digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan sistem
berdasarkan metode System Usability Scale (SUS).Pertanyaan ganjil dirancang untuk
mengukur persepsi positif terhadap sistem, seperti kemudahan penggunaan dan
kelengkapan fitur. Sebaliknya, pertanyaan genap mengidentifikasi potensi kesulitan atau
masalah, seperti kerumitan sistem.Kombinasi pertanyaan ini membantu memberikan
gambaran komprehensif tentang pengalaman pengguna dan tingkat kenyamanan mereka
dalam menggunakan sistem.

Tabel 4. Perhitungan Skor SUS Responden

responden pl p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 plO0O jumlah skor
1 4 2 4 3 4 3 4 2 4 3 33 82.5
2 3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 32 80
3 4 3 5. 3 4 2 4 3 4 4 36 90
4 3 3 4 2 4 3 4 3 4 3 33 82.5
5 4 3 4 3 4 3 4 2 4 3 34 85
6 4 3 4 3 5. 3 4 3 4 3 36 90
7 3 2 4 3 4 2 4 3 3 3 31 77.5
8 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 87.5
9 3 3 4 3 4 2 4 3 4 3 33 82.5
10 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 87.5
11 3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 32 80
12 4 3 5. 3 4 3 4 3 4 4 37 92.5
13 4 2 4 3 4 3 4 3 4 3 34 85
14 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 34 85
15 4 3 4 3 5. 3 4 3 4 3 36 90

Hasil penghitungan skor SUS berdasarkan kuesioner yang diisi oleh 15 responden. Setiap
responden memberikan nilai untuk 10 pertanyaan yang dirancang untuk mengukur tingkat
kegunaan sistem. Tabel ini mencakup nilai yang diberikan oleh setiap responden untuk masing-
masing pertanyaan, jumlah nilai total untuk setiap responden, serta skor SUS yang dihitung
berdasarkan nilai jumlah tersebut. Skor SUS ini mencerminkan tingkat kegunaan sistem
menurut persepsi setiap responden,dengan skor yang lebih tinggi menunjukkan tingkat
kegunaan yang lebih baik. Berikut ini adalah penjelasan mengenai struktur tabel dan langkah-
langkah perhitungan yang digunakan untuk mendapatkan skor SUS dari hasil kuesioner
tersebut.
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1.

Struktur Tabel

1) Responden: nomor identifikasi untuk setiap responden yang mengisi kuesioner.

2) P1-P10: Nilai yang diberikan oleh responden untuk masing-masing pertanyaan dari
P1 hingga P10.

3) Jumlah: Total nilai yang dijumlahkan dari seluruh pertanyaan yang dijawab oleh
responden. Hal ini merupakan jumlah mentah yang diberikan oleh responden untuk
10 pertanyaan

4) Skor SUS: Skor akhir yang dihitung berdasarkan jumlah nilai responden, yang
dikonversi menjadi skor SUS menggunakan rumus untuk menghitung Tingkat
kegunaan sistem

Langkah-langkah perhitungan SUS

Metode System Usability Scale (SUS) digunakan untuk mengukur tingkat
kegunaan suatu sistem berdasarkan kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan. Setiap
responden akan memberikan nilai 1 hingga 5 untuk setiap pertanyaan. Setelah itu,
dilakukan penghitungan skor SUS dengan langkah-langkah berikut:
Penghitungan jumlah untuk setiap responden

Setiap responden memberikan nilai untuk setiap pertanyaan (P1 hingga P10). Nilai
untuk masing-masing pertanyaan untuk memperoleh total nilai setiap responden. Rumus
untuk penghitungan jumlah nilai adalah:

Jumlah Nilai Total= P1+P2+P3+P4+P5+P6+P7+P8+P9+P10

Contoh penghitungan untuk responden 1:
* P1=4,P2=2,P3=4,P4=3,P5=4,P6=3,P7=4,P8=2,P9=4,P10=3
* Jumlah Nilai Total =4 +2+4+3+4+3+4+2+4+3=825

Menghitung skor SUS untuk setiap responden
Skor SUS dihitung dengan mengonversi jumlah nilai total setiap responden ke
dalam skor SUS. Formula yang digunakan adalah :
Skor SUS=(Jumlah Nilai Total)x2.5
Skor ini digunakan untuk menilai tingkat kegunaan sistem yang diuji. Berikut ini adalah
penghitungan untuk responden 1
*  Jumlah Nilai Total =33
*+ Skor SUS=33 x25=82.5

Menghitung rata-rata skor SUS
Setelah menghitung skor SUS untuk seluruh responden, langkah terakhir adalah
menghitung rata-rata skor SUS untuk memperoleh gambaran keseluruhan tentang tingkat
kegunaan sistem. Rata-rata skor SUS dihitung dengan rumus berikut:
total skor SUS

Rata — rata Skor SUS =
ata —rataskor Jumlah responden

Misalnya, setelah menghitung skor SUS untuk 15 responden, total skor SUS yang
diperoleh adalah 1200. Rata-rata skor SUS dihitung sebagai berikut:
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1200
Rata — rata Skor SUS = BT = 80

Rata-rata skor SUS = 80 yang menunjukkan tingkat kegunaan sistem yang baik
berdasarkan penilaian dari semua responden.

3.  Interprestasi Data
a) Acceptability
Skor rata-rata SUS sebesar 80 menunjukkan bahwa aplikasi sistem informasi
pelatihan kerja ini diterima dengan sangat baik oleh para responden. Berdasarkan
kategori penerimaan SUS, skor ini dapat digolongkan dalam kategori “Acceptable®.
Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi dianggap memiliki tingkat kegunaan yang
sangat baik dan layak untuk digunakan secara luas oleh pengguna.
b) Grade
Dalam skala nilai SUS, skor antara 70 hingga 80 biasanya dianggap berada
pada kategori “B*“. Dengan skor 80, aplikasi ini menunjukkan bahwa sistem
memiliki kegunaan yang baik dan memberikan pengalaman pengguna yang cukup
memuaskan, meskipun masih ada ruang untuk perbaikan.
c) Adjectives Ratings
Berdasarkan kategori Adjectives Ratings,skor 80 berada pada kategori
“Good*. Hal ini menunjukkan bahwa responden merasa cukup puas dengan tingkat
kegunaan dan kenyamanan aplikasi. Aplikasi ini dianggap efektif dalam memenuhi
kebutuhan pengguna dengan kendala yang minimal, namun masih terdapat peluang
untuk meningkatkan pengalaman pengguna agar lebih optimal.

KESIMPULAN

Sistem Click and Collect yang dikembangkan untuk Warung Makan "Warmingan20"
berhasil menjadi platform terpadu yang mengoptimalkan pelayanan dengan mengintegrasikan
manajemen menu, pemesanan hybrid (online dan via QR meja), serta pembayaran tunai dan
QRIS. Dengan arsitektur multi-tenant, sistem ini dapat diadopsi oleh berbagai UMKM tanpa
duplikasi infrastruktur, menggantikan metode manual yang tidak efisien. Hasil pengujian
menunjukkan sistem mudah digunakan, cepat, dan konsisten dalam menangani pesanan.
Pemesanan hybrid terbukti efektif mengakomodasi pelanggan jarak jauh dan yang datang
langsung, sementara integrasi pembayaran non-tunai melalui QRIS meningkatkan kecepatan
transaksi dan akurasi pencatatan keuangan, dengan alur kerja yang transparan dan efisien.

Meskipun memiliki keunggulan, sistem ini masih memiliki kekurangan, di antaranya
adalah kebutuhan pengembangan modul loyalty dan promosi untuk meningkatkan loyalitas
pelanggan, peningkatan stabilitas sistem untuk menghadapi lonjakan pengguna,
pengembangan fitur analitik dan pelaporan untuk membantu pengambilan keputusan, serta
perluasan interoperabilitas dan fitur multi-tenant agar dapat mengelola banyak UMKM dan
terintegrasi dengan platform eksternal seperti GoFood atau ShopeeFood, menjadikannya solusi
yang komprehensif dan skalabel untuk UMKM kuliner.
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