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ABSTRACT

This study implements a self-service technology website for customer or-
dering and payment in tenants or restaurants within the Hallway Space
area using the prototype method. The aim is to design a website that fa-
cilitates customer ordering and payment through a quantitative approach
involving interviews. The implementation uses the prototype method and
is tested through usability testing and User Acceptance Testing (UAT).
The results show that this self-service website receives positive feedback
from customers, with a good Usability score and an 87% UAT result. All
tested criteria are well received, indicating that this platform functions
effectively and meets customer needs. The use of self-service technology
in restaurants allows customers to order and pay more efficiently, avoid
queues, and reduce reliance on servers. This website platform offers an
effective solution to enhance customer satisfaction and streamline pro-
cesses in tenants or restaurants. With feature optimization and expanded
usage, this platform can further support micro, small, and medium-sized
enterprises (MSMEs) in the food and beverage sector. The utilization of
self-service technology through the website in tenants or restaurants
within the Hallway Space is an innovative step in improving the customer
experience and providing benefits to business owners.

I. PENDAHULUAN

ERKEMBANGAN teknologi yang terus berkembang berdampak ke beberapa sektor usaha salah satunya
adalah usaha mikro, kecil dan menengah (UMKM) teurtama di bidang food and beverages atau restoran.
UMKM merupakan kegiatan usaha perdagangan yang dikelola oleh organisasi usaha atau badan usaha, bisa
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juga perseorangan, dan sesuai dengan kriteria yang sudah ditetapkan pada undang-undang nomor 20 tahun 2008
[1]. Salah satu tempat yang memfasilitasi banyak UMKM adalah Hallway Space. Hallway Space merupakan salah
satu ruang kreatif dengan aneka ragam produk industri kreatif salah satunya adalah kuliner.

Banyak sekali inovasi teknologi yang membantu aktivitas di Hallway Space. Beberapa aktivitas yang dapat
dipermudah dengan teknologi yaitu pemesanan dan pembayaran yang dilakukan oleh pelanggan, serta tenant
melakukan pengelolaan transaksi [2]. Tenant yang berada di Hallway Space sudah mimiliki sebuah sistem yang
digunkan untuk pengelolaan transaksi yaitu Sistem Tenant Hallway Space. Sistem yang digunkan tenant dapat
melakukan update pesanan, update menu, update profile, dan pengecekan laporan penjualan. Akan tetapi dari sisi
pelanggan yang berada di Hallway Space masih melakukan pemesanan dan pembayaran secara manual. Penelitian
ini merupakan lanjutan dari Sistem Tenant Hallway Space yang sudah ada.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada pelanggan di Hallway Space, pelanggan mendapati beberapa
permasalahan atau kesulitan pada saat melakukan pemesanan dan pembayaran. Masalah yang dialami yaitu,
pelanggan harus mengantri di kasir atau tempat pemesanan pada tenant atau restoran yang diinginkan. Selain itu
pelanggan mendapati tenant hanya menerima pembayaran secara tunai. Terdapat beberapa kasus seperti, pelanggan
mendapatkan pesanan yang tidak sesuai dengan yang dipesan.

Dari permasalahan yang ada diperlukan sebuah sistem yang dapat membantu dalam memberikan kemudahan bagi
pelanggan dalama melakukan aktivitas pemesanan dan pembayaran. Sistem yang dapat digunakan untuk
mempermudah pelanggan adalah Self-service technology. SST merupakan sistem yang dimana pelanggan bisa
untuk melakukan semua layanan secara mandiri atau otomatis tanpa harus diberikan layanan secara personal [3].
Dengan Penggunaan SST dapat membantu pelanggan supaya tidak kesulitan untuk menunggu pegawai
menghampiri meja untuk mendapatkan layanan [4]. Menurut [5], SST memiliki beberapa kategori berdasarkan
tujuannya seperti mobile SST, online SST, on site SST, transaction service, dan self-help service. Dalam hal ini
restoran termasuk dalam kategori onsite self-service technology karena kegiatannya dilakukan di restoran [6].
Penggunaan onsite self-service technology lainnya seperti pembayaran jalan tol yang menggunakan dompet digital
dan pengisian bensin yang dilakukan oleh pelanggan sendiri [7].

Penelitian memiliki tujuan yaitu menerapkan self-service technology sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan
yang dialami oleh pelanggan yang berada di area Hallway Space, yaitu pemesan dan pembayaran. Sistem sistem-
self-service technology yang diterapkan berbasis website. Penggunaan website self-service technology yang
diterapkan diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam melakukan aktivitas pemesanan dan
pembayaran di tenant yang berada di area Hallway Space, selain itu website self-service technology yang
diperuntukan bagi pelanggan ini akan diintegrasikan dengan Sistem Tenant Hallway Space yang sudah ada.

II. METODE
A. Model Konseptual

Environment Research Knowledge Base

People
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Gambar. 1. Model Konseptual

Berdasarkan Gambar. 1 di atas menjelaskan bahwa dalam perancangan website SST pemesanan dan pembayaran
pada tenant menggunakan beberapa teori, yaitu self-service technology, UML dan SDLC. System Development Life
Cycle (SDLC) adalah sebuah siklus yang digunakan untuk pengembangan atau pembuatan sistem informasi dengan
tujuan untuk menyelesaikan masalah secara efektif [8]. Dalam menerapkan teori tersebut metode yang dipilih
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adalah prototype. Website ini akan diuji menggunakan usability testing dan user acceptance testing.

B. Sistematika Penyelesaian Masalah

Pada Gambar. 2 sistematika penyelesaian masalah menggunakan metode prototype. Metode ini merupakan
sebuah proses yang berguna untuk pengembangan perangkat lunak atau software dalam bentuk model dari
perangkat lunak yang akan dibuat [9].Selain itu prototype bisa disebut juga sebagai versi awal dari tahapan
sebuah sistem software, yang digunakan untuk menjelaskan gambaran dari ide, eksperimen sebuah perancangan,
mendapatkan masalah yang ada beserta penyelesaiannya [10]. Model prototype memberikan akses ke pengguna
untuk mengetahui bentuk tahapan sistem dibuat, sehingga sistem dapat beroperasi dengan baik [11]. Metode
Prototype juga memiliki kelebihan yaitu mendapatkan feedback lebih cepat [12].
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Quick Plan
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Gambar. 2. Sistematika Penyelesaian Masalah

Construction of Prototype

Delivery and

1) Communication, pada fase ini dilakukan indentifikasi permasalahan.

2) Quick plan, pada fase ini dilakukan pengumpulan data dan perencanaan atau penentuan kebutuhan. Pada
tahap ini kebutuhan dari sistem didefeinisikan dengan tepat.

3) Modeling Quick Design, pada fase ini dilakukan untuk pembentukan rancangan model yang mudah di-
mengerti menggunakan unified modeling language (UML) dan melakukan perancangan inferface sesuai
dengan analisis kebutuhan yang telah dibuat.

4) Construction of Prototype, pada fase ini dilakukan evaluasi dan pembangunan aplikasi sesuai dengan kebu-
tuhan.

5) Development Delivery and Feedback, pada fase ini dilakukan evaluasi dan penerimaan feedback atau
penarikan kesimpulan berdasarkan implementasi aplikasi [13].

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Communication

Pada tahap ini dilakukan indentifikasi masalah dengan melakukan observasi ke para pengunjung tenant yang berada
di area hallway space. Observasi yang diapatkan seperti, pelanggan masih melakukan pemeseanan secara manual
di depan kasir, lalu pelanggan harus mengantri di tenant yang diinginkan, dan pembayaran masih dengan tunai.

B. Quick Plan
1) Wawancara
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Dalam pengumpulan data, metode yang sering digunakan mirip dengan teknik penyelidikan. Metode
yang sering digunakan adalah observasi dan wawancara [14].
Berdasarkan wawancara yang dilakukan masih terdapat pelanggan memberikan penilaian yang kurang baik
dan masalah yang dialami oleh pelanggan adalah antrian yang Panjang, menu yang kurang bisa dibaca, dan
kesalahan pada pesanan yang diterima. Selain itu pada pembayaran pelanggan juga masih mengalami per-
masalahan yaitu tenant yang hanya menerima pembayaran dengan uang tunai atau cash, terjadi error pada
pembayaran menggunakan kartu debit dan kode qr yang disediakan.
Pada pertanyaan yang menannyakan kepada pelanggan mengenai apakah menurut para pelanggan dengan
adanya aplikasi yang bertujuan untuk melakukan pemesanan dan pembayaran pada tenant dapat membantu,
pelanggan memberikan jawaban iya dengan adanya aplikasi terebut akan membantu. Dalam hal ini dapat
diartikan bahwa pembangunan aplikasi ini diperlukan untuk membantu pelanggan untuk melakukan
pemesanan dan pemabayaran.

2) Bisnis Proses

Pelanggan tenan’

i

Mencari meja kosong
dan scan barcode

yang tersedia pada
meja

Memilih tenant
dan menu

Menambahkan menu
ke keranjang

Melakukan
pembayaran

Melihat detail
pesanan

Mengantar
pesanan

-

Menerima
pesanan

Gambar. 3. Proses Bisnis Targeting

Pada Gambar. 3 menjelaskan mengenai proses bisnis targeting, bertujuan untuk mempermudah pelanggan
dalam melakukan pemesanan dan pembayaran pada tenant di Hallway Space. Berdasarkan kedua diagram
tersebut, terdapat peningkatan proses bisnis. Diagram pertama pelanggan harus berkeliling mencari tenant
yang diinginkan, dan mengantri menjadi pelanggan hanya harus memilih tenant dan menu yang diinginkan
di website. Pada pembayaran menggunakan midtrans. Midtrans adalah sebuah perusahaan fintech yang
beroperasi di Indonesia dan menyediakan layanan pembayaran online. Perusahaan ini menyediakan solusi
pembayaran yang aman dan terpercaya bagi pelaku bisnis online, baik itu e-commerce, aplikasi, atau
layanan digital lainnya [15].
3) Analisis Kebutuhan

Dapat dilihat pada Tabel. 1 menjelaskan mengenai analisis kebutuhan yang akan menjadi fitur yang
diimplementasikan dalam website. Kebutuhan website ini dikembangkan berdasarkan hasil pengumpulan
data sebelumnya. Berikut adalah tabel yang memuat analisis kebutuhan.

TABEL I
ANALISI KEBUTUHAN

No Fungsional Sistem Aktor Deskripsi

Proses yang dilakukan oleh user untuk mengisi
1. Keterangan Pemesan Pelanggan nama pesanan, jenis pesanan dan meja tempat
pemesan berada.
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Y 4
2

Pelanggan Sebuah proses dimana user menambahkan menu
2. Memilih Menu yang dipilih ke keranjang dan melihat menu yang
telah ditambahkan ke keranjang pada website.

Pelanggan Proses yang dilakukan oleh user untuk
3. Melihat Keranjang melakukan pembayaran pesanan sesuai tagihan
yang tertera pada website.

Pelanggan Proses yang dilakukan oleh user untuk
4. Pembayaran melakukan pembayaran pesanan sesuai tagihan
yang tertera pada website.

Pelanggan Proses untuk melihat pesanan yang sudah

5. Melihat Data Pesanan dibayar pada website.

C. Modeling Quick Design
1) Use Case Diagram

(£ VisualParadigm
¥
Mengisi Data
Ke I i
Pemesan
Pelanggan Sistem
Tenant
o Hallway
Space
Melakukan
~ F
Melihat Data
Pesanan

Gambar. 4. Use Case Diagram

‘Website Pemesanan dan pembayaran

P

Pada Gambar. 4 menjelaskan mengenai penelitian ini, sistem pemesanan dan pembayaran dikembangkan
dan terintegrasi dari sistem Tenant Hallway Space. Berdasarkan use case diagram website pemesanan dan
pembayaran menunjukan ketergantungannya terhadap sistem Tenant Hallway Space (dilambangkan
dengan garis berwarna merah). Aktor pelanggan memilki kemampuan untuk mengisi data keterangan
pemesan, memilih menu, melihat keranjang, melakukan pembayaran, dan melihat data pesanan.

2) Activity Diagram
Menjelasakan mengenai perancangan aktivitas yang terjadi pada website pemesanan dan pembayaran.
Diagram ini menjelaskan alur dari awal sampai akhir sebuah aktivitas dalam website. Activity diagram
pada penelitian ini yaitu keterangan pemesan, memilih menu, melihat keranjang, pembayaran, dan data
pesanan.
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Gambar. 5. Activity Diagram Keterangan Pemesan, Memilih Menu, dan Melihat Keranjang

Pada Gambar. 5 menjelaskan mengenai activity diagram keterangan pemesan, memilih menu dan melihat
keranjang. Tiap diagramnya menjelaskan rututan aktivitas yang dilakukan oleh pelanggan dengan

website.

Pelanggan Website =
w

Start

Menampilkan halaman
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tombol beli

Pelanggan

Website,__

Menampilkan halaman
pembayaran

Klik pada tombol
pembayaran

(5 -

‘Menampilkan notifikasi

Menampilkan pilihan

l 'e

Start

Klik tombol
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Gambar. 6. Activity Diagram Pembayaran dan Data Pesanan

Pada Gambar. 6 menjelaskan mengenai activity diagram pembayaran dan melihat data pesanan. Tiap
diagramnya menjelaskan rututan aktivitas yang dilakukan oleh pelanggan dengan website.

3) Class Diagram

Penelitian pada website pembayaran dan pemesanan bagi pelanggan ini dikembangkan dan terintegrasi
berdasarkan sistem Tenant Hallway Space. Diagram dapat dilihat pada Gambar. 7, menggambarkan class
yang terdapat pada website pembayaran dan pemesanan bagi pelanggan pada tenant yang berada di area
Hallway Space, selain itu pada diagram ini terdapat class untuk view dan class untuk model.
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Gambar. 7. Class Diagram

4) Sequence Diagram
Sequence diagram adalah jenis diagram dalam UML yang menggambarkan interaksi antara objek-objek
atau entitas-entitas dalam sistem. Diagram ini memberikan gambaran visual tentang bagaimana pesan-
pesan atau pemanggilan metode dikirim antara objek-objek[16]. Pada penelitian ini terdapat 5 sequence

diagram.
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Gambear. 8. Sequence Diagram Keterangan Pemesan dan Memilih Menu

Pada Gambar. 8 menjelaskan mengenai sequence diagram keterangan pemesan dan memilih menu.
Diagram ini menjelaskan secara lebih detail interaksi antara pelanggan dengan sistem.

S
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Gambar. 9. Sequence Diagram Melihat Keranjang, Pembayaran, dan Data Pesanan

Pada Gambar. 9 menjelaskan mengenai sequence diagram melihat keranjang, pembayaran, dan melihat
data pesanan. Diagram ini menjelaskan secara lebih detail interaksi antara pelanggan dengan sistem.

5) Perancangan Interface

Perancangan interface ini menjelaskan mengenai wireframe dan mockup dari rancangan website

pemesanan dan pembayaran bagi pelanggan pada Hallway Space. Perancangan interface ini berisikan hal-

aman keterangan pemesan, halaman some atau pemilihan tenant, halaman pemilihan menu, halaman pop

up menu, halaman keranjang, halaman pembayaran, dan halaman data pesanan. Wireframe berfungsi se-

bagai kerangka awal sebelum pembuatan halaman website atau antarmuka aplikasi [17]. Untuk wireframe

dapat dilihat pada Gambar. 10.
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Gambar. 10. Wireframe

e Perancangan Interface Iterasi pertama
Berikut ini merupakan iterasi pertama yang dilakukan untuk membuat desain perancangan website sebelum

masuk ke tahap pengujian dengan usability testing.
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Gambar. 11. Perancangan Halaman Iterasi Pertama

Pada Gambar. 11 terpat enam halaman yaitu halaman keterangan pemesan, #ome, memilih menu makanan,
memilih menu minuman, pop up dari menu yang diklik, dan keranjang. Pada halaman keterangan pemesan
terdapat pengisian data, lalu halaman home berisikan tenant yang dapat dipilih, halaman menu minuman
dan makanan bergantung pada tenan yang dipilih sebelumnya, dan halaman keranjang berisikan menu yang

ditambahkan.
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Gambar. 12. Perancangan Halaman Iterasi Pertama
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Pada Gambar. 12 terdapat dua halaman yaitu pembayaran dan pesanan. Halaman pembayaran berisikan
menu yang sudah dipilih oleh pelanggan, dan pada halaman pesanan menunjukan rincian menu yang telah
dipesan, serta terdapat status dari pensanan.

e Perancangan Interface Iterasi Kedua
Berikut ini merupakan iterasi kedua pada perancangn desain website yang dilakukan setelah melakukan
pengujian dengan usability testing. Sub bab iterasi kedua ini dibangun berdasarkan requirement atau ma-
sukan yang diberikan pelanggan pada usability testing.

< Menu < Menu
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® @
Rp. 10.000
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Gambar. 13. Perancangan Halaman Iterasi Kedua

Pada Gambar. 13 menunjukan halaman menu makanan dan minuman yang telah dilakukan redesign pada
bagian filter menu yang berguna untuk berpindah dari halaman menu makanan ke menu minuman, maupun
sebaliknya.

D. Construction of Prototype

Setelah dilakukan perancangan website dilanjutkan dengan dilakukan pengujian pada desain inferface yang telah
dibuat dengan usability testing. Selanjutnya adalah melakukan pembangunan website sesuai dengan hasil dari us-
ability testing yang telah dilakukan.
1) Usability Testing
Usability testing adalah sebuah proses dalam menguji sebuah software untuk menentukan kemudahan da-
lam penggunaan sofiware tersebut bagi pengguna atau user. Tahapannya dimulai dari identifikasi
pengguna, analisis kebutuhan pengguna, evaluasi desain awal, pembuatan desain solusi, dan evalausi de-
sain solusi [18]. Usability testing juga dapat berguna dalam pengambilan keputusan dalam pengembangan
software. Hal ini dikarenakan usability testing dapat mengidentifikasi tercapainya tujuan yang diinginkan
dengan efektif, efisien, dan puas. Selain itu usability testing dapat diartikan sebagai tingkat kemudahan
pengguna dalam menggunakan sebuah software [19].
Pengujian usability testing dilakukan untuk memastikan desain dari perancangan website dapat dengan
mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna. Usability testing dilakukan menggunakan maze.

e Pengujian Usability Testing Pertama
TABEL II
USABILITY TESTING PERTAMA

No Deskripsi Pengujian Skena‘ljlo Keluaran Yang Diharapkan Usability Responden
Pengujian Score
Mengisi data pada hal- Pelanggan megisi nama pemesan, nomer
1. aman keterangan ange £1s1 nama p ; Website berhasil menyipan data 87% 4,5
meja, dan memilih dine in atau take away
pemesan
Melihat menu Pelanggan memilih tenant yang diinginkan ~ Pelanggan berhasil melihat menu
2. makanan dan dan melihat menu makanan dan minuman  makanan dan minuman pada tenant 77% 3,2
minuman pada tenant yang tersedia yang dipilih
3 Menambahkan menu  Pelanggan memilih menu yang tersedia dan ~ Pelanggan berhasil menambahkan 84% 43
o s

ke keranjang menambahkan menu tersebut ke keranjang menu ke keranjang
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Pelanggan memilih fitur keranjang, lalu mem-

4. Melakukan pem- ilih tombol beli untuk masuk halaman pem- Pelanggan berhasil Melakukan 87% 4,6
bayaran pembayaran
bayaran, dan melakukan pembayaran
5 Melihat pesanan Pelanggan menyellesalkan pembayaran dan  Pelanggan berhasil mghhat pesanan oo, 46
dapat melihat data pesanan yang telah dibuat

Dapat dilihat pada Tabel 2 usability score dan penilaian dari responden mendapatkan nilai yang sudah
bagus. Berdasarkan nilai hasil pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat kecacatan pada
desain website, tetapi responden atau pelanggan yang menjalankan pengujian usability testing memberikan
saran yang dapat menjadi request, yaitu melakukan perbaikan pada fitur filter yang berada di halaman
menu makanan dan minuman.

e Pengujian Usability Testing Kedua
Pengujian kedua ini dilakukan karena terdapat request atau masukan yang diberikan oleh pengguna pada

pengujian usability testing pertama.
TABEL III
USABILITY TESTING KEDUA

No Deskripsi Pengujian Skena.lrlo Keluaran Yang Diharapkan Usability Responden
Pengujian Score
Mengisi data pada hal- Pelanggan megisi nama pemesan, nomer
1. aman keterangan Angs £151 nama p 4 Website berhasil menyipan data 91% 4,5
meja, dan memilih dine in atau take away
pemesan
Melihat menu Pelanggan memilih tenant yang diinginkan ~ Pelanggan berhasil melihat menu
2. makanan dan dan melihat menu makanan dan minuman  makanan dan minuman pada tenant ~ 89% 4,5
minuman pada tenant yang tersedia yang dipilih
Menambahkan menu  Pelanggan memilih menu yang tersedia dan  Pelanggan berhasil menambahkan
3. . . . 85% 4,4
ke keranjang menambahkan menu tersebut ke keranjang menu ke keranjang
Pelanggan memilih fitur keranjang, lalu mem- .
4, Melakukanpem- “on O o beli untuk masuk halaman pem- | clanggan berhasil Melakukan — gg0, 45
bayaran pembayaran
bayaran, dan melakukan pembayaran
5 Melihat pesanan Pelanggan menyelesaikan pembayaran dan  Pelanggan berhasil melihat pesanan 87% 45

dapat melihat data pesanan yang telah dibuat

Dapat dilihat pada Tabel 3 Usability score sebesar 88,2% dan penilaian dari responden mendapatkan nilai
4,48, nilai tersebut termasuk sudah bagus dan tidak terdapat request ataupun masukan dari pelanggan.

2) Implementasi Interface
Menjelaskan mengenai implementasi inferface website yang dibuat berdasarkan perancangan interface
yang telah dilakukan, analisis hasil usability testing, dan masukan atau request yang diberikan oleh pelang-
gan saat dilakukan pengujian dengan usability testing.

@ Fome x + @ Focde x o+

@ Halvay Space x

C O 127.0018 §2314580-aczb-395b72¢83387o0ds/S

< C @ 1270018000 order/ccBi2a64-fc3 < C O 12700.1:8000/0rder/ez31.

w0 x| 17 towretngr

Dimensions Sams.ng Saary S8+ ¥ 3

TOKO = ED ®

L

Gambar. 14. Implementasi Halaman Website

Pada Gambar. 14 terdapat implementasi dari halaman keterangan pemesan, some dan memilih menu
makanan. Pada halaman keterangan pemesan akan dilakukan pengisian data oleh pelanggan, lalu pada
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halaman home pelanggan dapat memilih tenant yang diinginkan, dan pada halaman memlih menu makanan
pelanggan dapat memilih menu yang diinginkan.
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Gambar. 15. Implementasi Halaman Website

Berdasarkan Gambar. 15 terdapat implementasi dari halaman memilih menu minuman, pop up menu, dan
Keranjang. Pada halaman memilih menu minuman pelanggan dapat memilih atau menambahkan minuman
yang diinginkan. Lalu pada halaman pop up menu dapat dilihat ketika pelanggan melakukan klik pada
menu yang tersedia. Selanjutnya pada halaman keranjang pelanggan dapat melihat menu yang sudah
ditambahkan sebelumnya dan dapat melakukan update jumlah menu, serta menulis catatan.
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Gambar. 16. Implementasi Halaman Website

Berdasarkan Gambar. 16 terdapat implementasi dari halaman pembayaran dan data pesanan. Pelanggan
dapat melakukan cek ulang sebelum melakukan pembayran pada halaman pembayaran,jika sudah sesuai
maka dapat melakukan pembayaran dengan melakukan klik pada tombol pembayaran. Setelah selesai
melakukan pembayaran maka akan ditampilkan halaman data pesanan, pelanggan dapat melihat status dari
pesanan yang telah dibayar.

E. Deployment Delivery and Feedback

Setelah melakukan implementasi website, akan dilakukan pengecekan atau pengujian pada hasil implementasi
menggunakan user acceptance testing
1) Pengujian User Acceptance Testing

User acceptance testing (UAT) merupakan proses yang digunakan untuk menilai perilaku pengguna dalam

menerima dan menggunakan sebuah fitur atau teknologi. Berdasarkan penilaian atau pengujian yang dil-

akukan oleh user dapat mengetahui permasalahan yang terlewat pada pengujian yang sudah dilakukan

sebelumnya [20].

Pengujian user acceptance testing menjadi pengujian tahap akhir. Tujuan dari pelaksanaan pengujian ini

adalah untuk memastikan setiap fungsional sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tidak terdapat kendala.

Pengujian user acceptance testing ditampilkan pada tabel.

711

Implementasi Website Self-Service Technology Pemesanan dan Pembayaran Bagi Pelanggan Pada Tenant yang Berada di
Area Hallway Space Menggunakan Metode Prototype.


https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016

JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika)

Journal homepage: https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
ISSN: 2540-8984

Vol. 9, No. 2, Juni 2024, Pp. 701-713

Y 4
2

TABEL IV
USER ACCEPTANCE TESTING

No Acceptence/ Requirement Criteria Tester 1 Tester 2 Tester 3 Tester 4  Tester 5 Hasil

Pengisian data pada halaman keterangan

1. pemesan dapat digunakan Iya Iya Iya Iya Iya Diterima
Website dapat digunakan untuk memilih ten- o

2. ant yang diinginkan Iya Iya Iya Iya Iya Diterima

3 Website mampu menampilkan menu dari tiap Iya Iya Iya Iya Iya Diterima

tenant

4. Menu dapat ditambahkan ke keranjang Iya Iya Iya Iya Iya Diterima
Fitur keranjang mampu menampilkan menu -

S. yang telah ditambahkan Iya Iya Iya Iya Iya Diterima
Pembayaran Pada website mampu bekerja -

6. dengan baik Iya Iya Iya Iya Iya Diterima

7 Fitur daftar pesanan dapat menampilkan Iya Iya Iya Iya Iya Diterima

pesanan yang telah dibuat

Berdasarkan Tabel 4 yang telah dilakukan pengujian user acceptance didapatkan tujuh fungsional yaitu
pengisian data pada halaman keterangan pemesan dapat digunakan,website dapat digunakan untuk memilih
tenan yang diinginkan, websife mampu menampilkan menu dari tiap tenan, menu dapat ditambahkan ke
keranjang, fitur keranjang mamapu menampilkan menu yang telah ditambahkan, pembayaran pada website
mampu bekerja dengan baik, dan fiturdaftar pesanan dapat menampilkan pesanan yang telah dibuat, semua
fungsional ini dapat bekerja dengan baik sehingga mendapatkan hasil diterima, sesuai dengan tujuan
penelitian.

IV. KESIMPULAN

TABEL V
TABEL HASIL
No Testing Deskripsi Hasil
1. Usability Testing Mendapatkan Usability Score sebesar 88,2%

2. User Acceptance Testing  Dari 7 kriteria uji semuanya DITERIMA

Berdasarkan Tabel 5 dapat disimpulkan bahwa, websife self-service yang dirancang untuk mempermudah pelang-
gan dalam melakukan pemesanan dan pembayaran pada tenant yang berada di area Hallway Space mendapatkan
respon postif terhadap fungsionalitas dan kemudahan penggunaan website, dari nilai usability score yang didapat-
kan sebesar 88,2% dan hasil pengujian user acceptance testing (UAT) didapatkan tujuh kriteria yang diujikan,
semuanya mendapatkan hasil diterima.

Tujuan dari dilakukan penelitian ini sendiri yaitu dapat membantu dan mempermudah pelanggan dalam melakukan
aktivitas pemesanan dan pembayaran pada tenant yang berada di area Hallway Space menggunakan website SST.
Secara umum, website self-service technology bagi pelanggan ini telah berhasil mempermudah pelanggan dalam
melakukan pemesanan dan pembayaran pada tenant yang berada di area Hallway Space.
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