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 Perkembangan gaya hidup digital di Indonesia mendorong meningkatnya 
penggunaan sistem pembayaran non-tunai, khususnya pada industri coffee 
shop yang banyak dikunjungi generasi muda. Namun, proses pemesanan 
yang masih dilakukan secara manual sering menyebabkan antrean panjang, 
keterlambatan pelayanan, dan kesalahan pencatatan pesanan. Penelitian ini 
bertujuan merancang aplikasi self-service ordering coffee shop berbasis 
mobile dengan fitur pembayaran e-wallet dan QRIS terintegrasi untuk 
meningkatkan efisiensi layanan dan kenyamanan pelanggan. Metode 
pengembangan sistem menggunakan Agile Development yang dilakukan 
secara iteratif mulai dari tahap perencanaan, perancangan, pengembangan, 
hingga pengujian sistem. Aplikasi dirancang menggunakan teknologi 
backend Node.js atau Spring Boot, database MySQL, serta Flutter atau React 
Native sebagai platform mobile. Sistem menyediakan fitur pemesanan 
mandiri, notifikasi status pesanan, pembayaran digital, serta dashboard 
admin untuk monitoring transaksi secara real-time. Hasil perancangan 
menunjukkan bahwa sistem mampu membantu mempercepat proses 
transaksi, meminimalkan human error, serta mendukung modernisasi 
operasional coffee shop berbasis digital. 
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  ABSTRACT 

  The growth of digital lifestyles in Indonesia has increased the adoption of 
cashless payment systems, especially in coffee shops frequently visited by 
younger generations. However, manual ordering processes often lead to long 
queues, service delays, and order recording errors. This study aims to design 
a mobile-based self-service ordering application for coffee shops integrated 
with e-wallet and QRIS payment features to improve service efficiency and 
customer convenience. The system development method uses Agile 
Development with iterative stages including planning, design, 
implementation, and testing. The application is developed using Node.js or 
Spring Boot for the backend, MySQL for the database, and Flutter or React 
Native for the mobile platform. The system provides self-ordering features, 
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order status notifications, digital payment integration, and an admin 
dashboard for real-time transaction monitoring. The proposed system is 
expected to accelerate transaction processes, reduce human errors, and 
support the digital modernization of coffee shop operations. 

  Ini adalah artikel akses terbuka di bawah lisensi CC BY-SA. 
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1.​ PENDAHULUAN  
1.1 Latar Belakang 

Adopsi teknologi informasi telah memicu perubahan operasional yang signifikan di sektor kuliner. 
Fenomena ini terlihat jelas pada bisnis kedai kopi yang mulai mengintegrasikan platform digital sebagai 
kanal utama dalam melayani pelanggan secara lebih responsif. Penggunaan aplikasi berbasis mobile 
memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam melakukan pemesanan tanpa harus datang langsung ke lokasi. 
Selain itu, sistem digital mampu meningkatkan efisiensi pelayanan, mempercepat transaksi, dan mengurangi 
kesalahan dalam proses pemesanan  

Saat ini, sebagian besar konsumen lebih memilih layanan yang praktis dan cepat. Namun, masih 
terdapat beberapa kedai kopi yang menggunakan sistem pemesanan manual sehingga proses pelayanan 
menjadi kurang efektif. Permasalahan yang sering terjadi meliputi antrean panjang, kesalahan pencatatan 
pesanan, keterlambatan pelayanan, dan kurangnya informasi mengenai status pesanan pelanggan. Kondisi 
tersebut menunjukkan perlunya sebuah sistem pemesanan digital yang mampu memberikan pengalaman 
pengguna yang lebih baik serta mendukung proses bisnis secara modern .  

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas pengembangan aplikasi pemesanan makanan dan 
minuman berbasis mobile. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa desain antarmuka (user interface) dan 
pengalaman pengguna (user experience) memiliki pengaruh besar terhadap kenyamanan pengguna dalam 
menggunakan aplikasi digital. Selain itu, fitur seperti katalog produk, sistem pembayaran digital, dan 
notifikasi transaksi menjadi komponen penting dalam meningkatkan kualitas layanan aplikasi pemesanan 
daring. Namun, sebagian aplikasi masih memiliki tampilan yang kompleks dan kurang ramah pengguna 
sehingga pengguna mengalami kesulitan saat melakukan navigasi aplikasi.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengusulkan rancangan aplikasi pemesanan kopi 
digital bernama Starduck. Aplikasi ini dirancang dengan tampilan sederhana dan modern yang mencakup 
fitur sign in, sign up, katalog produk, kustomisasi menu, keranjang belanja, konfirmasi pembayaran, serta 
notifikasi transaksi. Rancangan antarmuka dibuat dengan mempertimbangkan kemudahan penggunaan agar 
pengguna dapat melakukan proses pemesanan secara cepat dan efisien. Selain itu, aplikasi juga menyediakan 
fitur pemantauan status pesanan sehingga pelanggan dapat mengetahui perkembangan transaksi secara 
langsung. 

Nilai kebaruan dari penelitian ini terletak pada integrasi desain antarmuka yang sederhana dengan 
alur pemesanan yang lengkap dalam satu aplikasi mobile. Sistem tidak hanya berfokus pada proses transaksi, 
tetapi juga pada peningkatan pengalaman pengguna melalui desain visual yang modern, navigasi yang mudah 
dipahami, dan proses pemesanan yang terstruktur. Dengan adanya aplikasi Starduck, diharapkan proses 
pelayanan kedai kopi menjadi lebih efektif, meningkatkan kepuasan pelanggan, serta mendukung digitalisasi 
bisnis kuliner di era modern.  

 
1.2 Tujuan 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah merancang dan mengembangkan aplikasi pemesanan kopi 
berbasis mobile bernama Starduck yang mampu memberikan kemudahan kepada pengguna dalam melakukan 
pemesanan minuman secara digital dengan proses yang cepat, praktis, dan efisien. Secara khusus, penelitian 
ini bertujuan untuk membuat desain antarmuka (user interface) aplikasi yang sederhana, modern, dan mudah 
digunakan, serta mengembangkan fitur pemesanan digital yang komprehensif mencakup sign in, sign up, 
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katalog menu, kustomisasi pesanan, keranjang belanja, sistem pembayaran, dan notifikasi transaksi. Melalui 
implementasi sistem digital ini, diharapkan pengalaman pengguna (user experience) dalam proses pemesanan 
kopi dapat meningkat, sekaligus mampu mengurangi kesalahan pencatatan pesanan dan mempercepat durasi 
pelayanan pada kedai kopi. Pada akhirnya, pengembangan aplikasi ini ditujukan untuk mendukung 
transformasi digital pada bisnis kedai kopi agar seluruh proses pelayanan operasional dapat berjalan secara 
lebih efektif dan efisien.  

2.​ METODE 

2.1 Desain Penelitian 
Penelitian ini menerapkan metode rekayasa perangkat lunak dengan model Agile Development. 

Pendekatan Agile dipilih karena sifatnya yang adaptif, memungkinkan pengembangan fitur dilakukan secara 
inkremental dan cepat. Metode ini krusial dalam memfasilitasi perbaikan berkelanjutan terhadap sistem 
berdasarkan umpan balik pengguna yang diperoleh di setiap fase pengembangan. 

 

Gambar 2.1  Metodologi Manajemen Proyek  

Tahapan penelitian dilakukan secara iteratif, diawali dengan pemetaan kebutuhan (Requirements) yang 
kemudian dituangkan ke dalam perancangan alur (Design). Rancangan tersebut direalisasikan pada tahap 
pengembangan (Development), lalu diuji validitasnya melalui Testing. Setelah stabil, sistem 
diimplementasikan ke lingkungan nyata melalui proses Deploy, dan diakhiri dengan Review sebagai bahan 
evaluasi untuk siklus iterasi berikutnya. 

2.2 Prosedur Penelitian 
Tahapan pengembangan sistem aplikasi self-service ordering coffee shop berbasis mobile dilakukan 

sebagai berikut:  

Requirements 
Tahap ini merupakan proses analisis kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan 
identifikasi kebutuhan pengguna seperti pelanggan dan admin coffee shop, analisis proses pemesanan 
manual, serta pengumpulan kebutuhan fitur aplikasi seperti pemesanan menu, pembayaran e-wallet, 
manajemen produk, dan monitoring pesanan.  
 
Development 
Tahap development merupakan proses implementasi sistem berdasarkan hasil perancangan yang telah dibuat. 
Backend aplikasi dikembangkan menggunakan Node.js, sedangkan frontend menggunakan React Native 
untuk aplikasi mobile. Database yang digunakan adalah MySQL. 
 
Testing 
Tahap pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan seluruh fitur aplikasi 
berjalan sesuai kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan pada fitur login, pemesanan menu, pembayaran 
e-wallet, pengelolaan menu, serta pengelolaan transaksi. 
 
Deploy 

Perancangan Starduck Aplikasi Self-Service Ordering Coffee Shop Berbasis Mobile Dengan Fitur 
Pembayaran E-Wallet Terintegrasi (gabrielo david jovanca otneal) 



4​ ❒ ​ E-ISSN: 2986-7592 
Tahap deploy dilakukan dengan mengimplementasikan aplikasi ke lingkungan penggunaan sehingga aplikasi 
dapat digunakan oleh pelanggan dan admin coffee shop. 
 
Review 
Tahap review dilakukan untuk mengevaluasi sistem berdasarkan hasil pengujian dan feedback pengguna. 
Evaluasi dilakukan guna mengetahui kekurangan sistem sehingga dapat dilakukan pengembangan dan 
penyempurnaan aplikasi pada iterasi berikutnya. 

2.3 Keamanan Sistem 
Keamanan sistem diterapkan untuk menjaga data pengguna dan transaksi tetap aman. Sistem 

menggunakan autentikasi JWT (JSON Web Token) sebagai mekanisme login dan otorisasi pengguna. 
Selain itu, diterapkan enkripsi data transaksi serta integrasi API e-wallet yang aman guna mendukung proses 
pembayaran digital pada aplikasi. 

2.4 Pengujian Sistem 
Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan seluruh fitur aplikasi dapat berjalan dengan baik 

sesuai kebutuhan pengguna. Metode pengujian yang digunakan adalah Black Box Testing, yaitu pengujian 
yang berfokus pada fungsi sistem tanpa melihat kode program secara langsung. Pengujian dilakukan pada 
fitur pemesanan, pembayaran, autentikasi pengguna, dan pengelolaan data untuk memastikan sistem berjalan 
dengan optimal. 

2.5 User Interface dan User Experience 
Antarmuka pengguna (UI) merujuk pada elemen visual sistem yang menjadi titik interaksi, 

sementara pengalaman pengguna (UX) mencakup keseluruhan persepsi serta kenyamanan yang dirasakan 
pengguna selama berinteraksi dengan aplikasi tersebut.[8]. Desain UI/UX yang baik dapat meningkatkan 
kenyamanan dan efisiensi penggunaan aplikasi. 

 
3.​ HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan aplikasi Self-Service Ordering Coffee Shop berbasis mobile bernama Starduck 
dirancang untuk mengatasi permasalahan antrean fisik, kesalahan pencatatan pesanan, serta mengoptimalkan 
transaksi nontunai (cashless) di industri kopi modern. Bagian ini akan menguraikan hasil implementasi 
sistem yang meliputi arsitektur perangkat lunak, antarmuka pengguna (user interface), fungsionalitas fitur 
utama, serta hasil pengujian sistem menggunakan metode Black Box Testing. 

3.1 Implementasi Antarmuka Pengguna dan Fitur Utama 
Bagian ini menguraikan hasil implementasi sistem Starduck yang diterjemahkan dari rancangan 

arsitektur dan kebutuhan fungsional ke dalam antarmuka pengguna (user interface). Proses pengembangan 
fitur utama dan interaksi pengguna di dalam aplikasi dikelompokkan dan dijelaskan secara sistematis 
berdasarkan permodelan diagram sistem berikut.  

3.1.1 Use Case Diagram 
​ Sebelum masuk ke dalam detail implementasi antarmuka secara visual, diperlukan sebuah 
pemodelan fungsional untuk memetakan batasan sistem serta hak akses dari setiap pengguna. Pemodelan ini 
direpresentasikan melalui Use Case Diagram yang menggambarkan interaksi abstrak antara aktor luar 
dengan layanan-layanan inti yang disediakan oleh aplikasi Starduck. Diagram ini berfungsi sebagai landasan 
dasar dalam menentukan halaman antarmuka apa saja yang perlu dikembangkan, baik untuk sisi aplikasi 
pelanggan mobile maupun dashboard operasional barista. Visualisasi dari hubungan interaksi fungsional 
tersebut ditunjukkan pada Gambar 3.1 berikut.  
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Gambar 3.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan cakupan fungsionalitas sistem Starduck serta 
hubungan interaksi antara aktor atau pengguna dengan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi. 
Berdasarkan implementasi sistem, terdapat aktor-aktor utama yang saling terhubung melalui antarmuka yang 
berbeda, yaitu Pelanggan (Customer) dan Administrator atau Barista. Pelanggan berinteraksi langsung 
dengan aplikasi mobile untuk melakukan registrasi akun, menjelajahi katalog menu, melakukan kustomisasi 
pesanan, hingga memproses pembayaran digital dan menerima notifikasi. Di sisi lain, dashboard admin 
diimplementasikan khusus untuk barista dan administrator guna mengelola operasional kedai kopi secara 
berkala, seperti melakukan manajemen data menu atau operasi CRUD (Create, Read, Update, Delete) 
langsung ke database MySQL serta memonitor transaksi masuk secara real-time. Seluruh hubungan interaksi 
fungsional ini memastikan bahwa hak akses setiap pengguna terisolasi dengan aman melalui validasi token 
autentikasi JWT.  

3.1.2 Activity Diagram 
Setelah memetakan hak akses fungsional melalui use case, tahapan berikutnya adalah menjabarkan 

bagaimana alur kerja dinamis dan urutan aktivitas kronologis tersebut berjalan di dalam sistem ketika 
dieksekusi oleh pengguna. Representasi aliran data, validasi sistem di sisi backend Node.js, hingga 
perubahan status data pada database MySQL dijabarkan secara runtut melalui Activity Diagram. Diagram 
aktivitas ini merangkum seluruh siklus transaksi mandiri, mulai dari tahap autentikasi, kustomisasi menu, 
proses pemanggilan API pembayaran digital, hingga mekanisme pengiriman notifikasi pemesanan secara 
real-time. Alur kronologis jalannya sistem Starduck secara konkret dapat dilihat pada Gambar 3.2 berikut.  

 
Gambar 3.2 Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan alur kerja dinamis dan urutan aktivitas kronologis pengguna saat 
mengoperasikan aplikasi Starduck, mulai dari proses autentikasi awal, kustomisasi produk, penyelesaian 
pembayaran digital, hingga pesanan siap diambil oleh pelanggan.  

Pada tahapan pertama yang mencakup alur registrasi dan autentikasi pengguna, aktivitas dimulai 
ketika pelanggan memasukkan data kredensial berupa nama, email, dan kata sandi pada halaman Sign Up. 
Sistem backend menerima data tersebut, melakukan validasi pada database MySQL, dan menyimpan akun 
baru menggunakan enkripsi kata sandi. Saat proses Sign In berlangsung pada halaman login, sistem 
memvalidasi kesesuaian kredensial pengguna. Jika data cocok, backend akan menerbitkan JSON Web Token 
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(JWT) sebagai mekanisme otorisasi yang sah dan mengarahkan antarmuka pelanggan ke halaman beranda 
utama.  

Alur kemudian berlanjut pada tahap pemesanan dan kustomisasi menu, di mana setelah masuk ke 
halaman beranda, pelanggan dapat menjelajahi katalog menu produk yang terstruktur berdasarkan kategori 
dan harga. Ketika pelanggan memilih salah satu menu minuman, sistem menampilkan halaman kustomisasi. 
Pelanggan dapat menentukan preferensi spesifik secara mandiri, seperti ukuran cup, tingkat kemanisan, atau 
tambahan topping. Setiap perubahan opsi ini akan dihitung secara otomatis untuk memperbarui ringkasan 
pesanan dan total harga tagihan sebelum item tersebut dimasukkan ke dalam keranjang belanja.  

Aktivitas berikutnya berlanjut pada alur transaksi pembayaran e-wallet terintegrasi, yaitu ketika 
pengguna melakukan konfirmasi pembayaran dari halaman keranjang belanja. Aplikasi menyediakan opsi 
pembayaran digital terintegrasi yang terhubung dengan API E-Wallet luar atau QRIS untuk validasi transaksi 
secara otomatis dan real-time. Setelah transaksi berhasil divalidasi oleh sistem pembayaran, status transaksi 
di database MySQL secara otomatis berubah menjadi lunas dan memicu pembaruan pada antarmuka pesanan 
pelanggan.  

Tahap akhir dari diagram aktivitas ini menggambarkan kolaborasi real-time antara pelanggan dan 
barista melalui fitur pemantauan dan pembaruan status pesanan. Detail pesanan yang telah lunas secara 
otomatis muncul pada dashboard administrator atau barista. Barista kemudian memproses pesanan tersebut 
dan memperbarui status pengerjaan secara berkala, seperti status pesanan diterima atau sedang dibuat. Ketika 
minuman selesai diracik, barista mengubah status menjadi siap diambil, yang secara otomatis memicu 
pengiriman notifikasi status pesanan secara real-time ke perangkat mobile pelanggan, sehingga pelanggan 
dapat langsung mengambil pesanan tanpa perlu mengantre secara fisik di depan kasir. 

 3.2. Arsitektur Perangkat Lunak dan Lingkungan Implementasi 
Sistem Starduck dibangun menggunakan arsitektur client-server yang memisahkan fungsi frontend 

dan backend secara mandiri. Di sisi frontend, aplikasi pelanggan dikembangkan menggunakan React Native 
(atau Flutter) untuk menghasilkan aplikasi mobile lintas platform (Android dan iOS) yang responsif dan 
berkinerja tinggi. Seluruh logika bisnis, manajemen transaksi, dan penyediaan RESTful API di sisi backend 
ditangani oleh Node.js (atau Spring Boot). Untuk manajemen data, sistem ini mengandalkan MySQL guna 
mengelola data terstruktur seperti informasi pengguna, katalog menu, dan detail pesanan. Keamanan sistem 
juga dijamin melalui mekanisme autentikasi JSON Web Token (JWT) saat login serta penerapan enkripsi 
pada data transaksi digital demi menjaga kerahasiaan informasi.  

3.2.1 Data Flow Diagram (DFD) 
Aliran data dan proses operasional pada aplikasi Self-Service Ordering Starduck digambarkan 

melalui Data Flow Diagram (DFD). Pemodelan ini menjelaskan bagaimana interaksi data terjadi antara 
pengguna (pelanggan & admin) dengan sistem, termasuk proses validasi pembayaran e-wallet dan 
manajemen menu. DFD Konteks (Level 0) dari sistem yang diimplementasikan ditunjukkan pada Gambar 
3.2.1 
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Gambar 3.2.1 Data Flow Diagram (DFD) 

Sistem Starduck dibangun menggunakan arsitektur client-server yang memisahkan fungsi frontend 
dan backend. Untuk menggambarkan bagaimana data mengalir dan diproses di antara lingkungan tersebut 
(Node.js, React Native, dan MySQL), hasil pemodelan aliran data sistem secara konkret dijabarkan melalui 
Data Flow Diagram (DFD) pada Gambar 3.2.1 DFD ini memperlihatkan mekanisme pertukaran data pada 
proses pemesanan, kustomisasi menu, hingga validasi pembayaran e-wallet.  
 
3.2.2 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Penyimpanan data dan pengelolaan informasi pada aplikasi Starduck dikelola menggunakan basis 
data relasional MySQL. Untuk menggambarkan struktur logis, atribut, serta hubungan keterkaitan antar tabel 
di dalam database yang telah berhasil diimplementasikan, digunakan Entity Relationship Diagram (ERD) 
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.2.2 

 

Gambar 3.2.2 ERD 

Penyimpanan data terstruktur seperti informasi pengguna, katalog menu, detail pesanan, dan status 
transaksi dikelola menggunakan MySQL. Realisasi struktur dan hubungan antar entitas basis data yang 
berhasil diimplementasikan pada sistem digambarkan melalui Entity Relationship Diagram (ERD) pada 
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Gambar 3.2.2 Struktur database ini meliputi keterhubungan tabel USER, PESANAN, DETAIL_PESANAN, 
MENU, TRANSAKSI, dan ADMIN untuk mendukung operasional aplikasi secara real-time.   

3.3 Antarmuka Pengguna Sisi Pelanggan (Customer Interface) 
Implementasi fitur di sisi pelanggan mencakup seluruh alur transaksi secara mandiri, mulai dari pendaftaran 
akun hingga pemantauan status pesanan. Fitur-fitur tersebut meliputi: 

3.3.1 Halaman Autentikasi (Sign In dan Sign Up):  
Fasilitas bagi pelanggan untuk mendaftarkan akun baru atau masuk ke dalam aplikasi menggunakan enkripsi 
kata sandi dan validasi berbasis token JWT berikut design dari halaman Autentikasi . 

 

 
Gambar 3.3.1.1 Sign in 

 
Gambar 3.3.1.2 Sign up 

 

3.3.2 Katalog Produk dan Kustomisasi Menu 
Menampilkan daftar varian kopi dan minuman secara terstruktur berdasarkan kategori dan harga. 

Fitur ini dilengkapi opsi kustomisasi menu (seperti pilihan ukuran cup, tingkat kemanisan, atau tambahan 
topping) sesuai keinginan pelanggan. 
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Gambar 3.3.2.1 katalog beranda 

3.3.3 Keranjang Belanja dan Ringkasan Pesanan 
Berfungsi untuk menampung item menu yang dipilih, menampilkan rincian kustomisasi, serta 

menghitung total harga tagihan secara otomatis sebelum beralih ke menu pembayaran. 

 

Gambar 3.3.3.1 halaman kustomisasi 

3.3.4 Integrasi Pembayaran E-Wallet dan QRIS  
Menyediakan opsi pembayaran digital terintegrasi yang terhubung dengan sistem E-Wallet luar 

untuk validasi transaksi secara otomatis dan real-time. 
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Gambar 3.3.4.1 pembayaran 

 
Gambar 3.3.4.2 pilihan E-wallet 

 

3.3.5 Notifikasi Status Pesanan 
Menampilkan perkembangan status pengerjaan minuman (seperti "Pesanan Diterima", "Sedang 

Dibuat", hingga "Siap Diambil") sehingga pelanggan tidak perlu mengantre secara fisik di depan meja kasir. 

 

Gambar 3.3,5,1 Halaman Notifikasi 

3.4 Antarmuka Pengguna Sisi Admin (Admin Interface) 
Implementasi antarmuka pada sisi administrator dan barista dirancang sebagai pusat kendali 

operasional berbasis mobile untuk mengelola seluruh ekosistem transaksi dan antrean di kedai kopi Starduck 
secara berkala. Antarmuka ini memprioritaskan penyajian data dinamis yang efisien agar pengguna dapat 
memantau pergerakan pesanan secara real-time. Pada halaman utama dashboard, sistem menyediakan fitur 
manajemen antrean harian melalui bilah pencarian dan tab filter kategori statis seperti "Semua", 
"Menunggu", "Diproses", dan "Selesai" untuk mempercepat penyaringan transaksi. Guna mempermudah 
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monitoring produktivitas, antarmuka ini menyajikan metrik ringkasan berupa kartu indikator numerik yang 
memetakan jumlah beban kerja harian secara visual. Seluruh daftar antrean aktif disajikan dalam bentuk 
komponen kartu individu (list card) terurut yang memuat informasi identitas nomor urut, nama pelanggan, 
penanda waktu masuknya transaksi, ringkasan item produk, total nilai tagihan, serta label status pengerjaan 
yang kontras. Aksesibilitas operasional ini didukung oleh bar navigasi bawah yang menghubungkan 
pengguna secara cepat ke menu utama lainnya, yaitu Pesanan, Stok, Laporan, dan Pengaturan Admin. 

Ketika pengguna memilih salah satu kartu antrean, sistem akan mengarahkan antarmuka menuju 
halaman detail pesanan yang menyajikan rincian administratif dan keuangan secara mendalam. Pada halaman 
ini, nomor identifikasi unik pesanan diposisikan secara tegas di bagian atas berdampingan dengan indikator 
status pemrosesan terkini. Untuk meminimalkan kesalahan pembuatan produk (human error), antarmuka 
menonjolkan kolom catatan khusus dari pelanggan yang berisi instruksi spesifik terkait pesanan mereka. 
Daftar item pesanan dijabarkan secara transparan, lengkap dengan kuantitas, gambar produk, nama menu, 
serta detail kustomisasi produk secara eksplisit. Selain itu, informasi finansial seperti validasi status 
pembayaran nontunai menggunakan QRIS/E-Wallet, waktu transaksi yang presisi, serta kalkulasi otomatis 
pengenaan pajak disajikan secara scannable. Pada bagian paling bawah halaman, diimplementasikan tombol 
aksi utama "Proses Pesanan" dan "Selesaikan Pesanan" yang berfungsi sebagai pemicu perubahan status data 
pada database MySQL sekaligus mengirimkan notifikasi pembaruan secara instan ke aplikasi mobile 
pelanggan.   
 
3.4.1  Dashboard Utama Sisi Daftar Pesanan Masuk  

Halaman utama dashboard admin atau barista diimplementasikan sebagai pusat kendali operasional 
untuk mengelola antrean pelanggan harian secara efisien. Antarmuka ini dirancang dengan tata letak vertikal 
yang memprioritaskan keterbacaan data dinamis agar barista dapat memantau produktivitas kedai kopi secara 
real-time. Pada bagian atas, terdapat kolom pencarian nama atau nomor antrean, diikuti dengan bilah tab 
filter kategori statis seperti "Semua", "Menunggu", "Diproses", dan "Selesai" untuk mempercepat 
penyaringan data transaksi. Sistem juga menyediakan metrik ringkasan berupa kartu indikator jumlah 
pesanan harian, yang memetakan performa antrean secara numerik, seperti status menunggu sebanyak 3 
pesanan, sedang diproses sebanyak 2 pesanan, dan pesanan diselesaikan mencapai 48 item.  
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Gambar 3.4.1.1 Dashbord admin pesanan masuk 

Pada bagian utama antarmuka, daftar antrean aktif disajikan dalam bentuk kartu data individu (list 
card) yang diurutkan berdasarkan nomor antrean kronologis. Setiap kartu memuat identitas visual yang 
lengkap, meliputi nomor urut antrean yang tegas, nama pelanggan (seperti Budi Santoso, Siti Aminah, dan 
Rendi Wijaya), serta penanda waktu masuknya pesanan ke sistem. Status pengerjaan tiap pesanan dibedakan 
secara kontras menggunakan label teks khusus, yakni "Menunggu", "Diproses", atau "Selesai". Di dalam 
kartu tersebut, sistem merangkum ringkasan item yang dibeli beserta total nilai tagihan finansialnya 
(misalnya, Anto Nugroho dengan pesanan 2x Espresso Double, 1x Sourdough Toast senilai Rp 55.000). 
Penjaringan data ini dilengkapi tombol interaktif di bagian bawah setiap kartu untuk mengarahkan pengguna 
menuju halaman detail pesanan yang lebih spesifik. Pada bar navigasi paling bawah, sistem menyediakan 
aksesibilitas cepat ke fitur inti lainnya, yang mencakup menu Pesanan, Stok, Laporan, dan Pengaturan 
Admin.  

3.4.1 Antarmuka Komponen Detail Pesanan Berbasis Mobile  

Halaman Detail Pesanan dirancang sebagai komponen visual lanjutan untuk memberikan informasi 
mendalam dari satu transaksi spesifik kepada barista. Antarmuka ini mengusung struktur informasi yang 
berurutan mulai dari status pengerjaan, preferensi personal pelanggan, rincian produk, hingga validasi 
administratif keuangan. Pada area header, sistem menampilkan nomor kode unik pesanan #ST-98210 
bersama dengan label status operasional "DIPROSES". Di bawahnya, terdapat kartu penunjuk "Catatan 
Pelanggan" yang mengekspos profil serta teks instruksi khusus dari pembeli secara transparan (seperti 
permintaan pengurangan tingkat kemanisan dan penyajian menu pastry dalam kondisi hangat) guna 
meminimalkan kesalahan operasional (human error) saat peracikan menu.  
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Gambar 3.4.2.1 komponen detail pesanan 

Bagian tengah antarmuka didominasi oleh kartu "Daftar Item" yang menyajikan informasi secara 
rinci mencakup gambar produk, jumlah kuantitas, nama varian menu, opsi kustomisasi bahan (seperti ukuran 
cup, jenis susu, atau tingkat kehangatan), serta harga satuan dari tiap produk yang dipesan. Berlanjut ke area 
bawah, terdapat rangkuman administratif yang memuat jenis metode pembayaran digital (QRIS / E-Wallet) 
dengan status konfirmasi "LUNAS", lengkap dengan pencatatan waktu transaksi yang presisi. Penghitungan 
nilai finansial disajikan dalam panel khusus yang menjabarkan akumulasi nominal subtotal, pengenaan Pajak 
(11%), serta total biaya. Antarmuka ini diakhiri dengan dua tombol aksi utama yang berukuran ergonomis 
pada bagian terbawah, yaitu "Proses Pesanan" dan "Selesaikan Pesanan", yang berfungsi sebagai kendali 
interaktif barista untuk memperbarui status pemrosesan produk secara real-time ke database sistem. 

3.3. Hasil Pengujian Sistem (Black Box Testing) 

Pengujian fungsionalitas perangkat lunak dilakukan secara komprehensif menggunakan metode Black Box 
Testing. Pengujian ini berfokus pada validasi masukan dan luaran sistem tanpa melihat kode program secara 
langsung untuk memastikan semua fitur berjalan sesuai kebutuhan pengguna. Rangkuman hasil pengujian 
disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Pengujian Fungsional Aplikasi Starduck dengan Black Box Testing 

No Fitur / Fungsi 
yang Di Uji 

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1 Autentikasi 
Pengguna 

Memasukkan email dan 
kata sandi pada halaman 
login 

Sistem memvalidasi akun, 
menghasilkan token JWT, 
dan mengarahkan ke 
halaman utama 

Berhasil 
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2 Katalog & 

Kustomisasi 
Memilih varian menu 
kopi dan menambahkan 
opsi kustomisasi 

Menu berhasil masuk ke 
keranjang belanja dengan 
rincian harga yang sesuai 

Berhasil 

3 Manajemen 
Keranjang 

Mengubah jumlah 
pesanan atau menghapus 
item di keranjang 

Keranjang memperbarui 
daftar belanjaan dan total 
harga secara otomatis 

Berhasil 

4 Pembayaran 
E-Wallet 

Melakukan konfirmasi 
pembayaran 
menggunakan 
QRIS/E-Wallet 

Sistem berinteraksi dengan 
API E-Wallet dan status 
transaksi berubah menjadi 
"Lunas" 

Berhasil 

5 Monitoring & 
Notifikasi 

Admin mengubah status 
pesanan menjadi "Siap 
Diambil" 

Perubahan status tersimpan 
di database dan memicu 
notifikasi real-time ke 
pelanggan 

Berhasil 

6 Manajemen 
Menu (Admin) 

Admin menambah, 
mengedit, atau 
menghapus data menu 

Data pada database MySQL 
diperbarui dan katalog di 
aplikasi pelanggan langsung 
sinkron 

  

 
 
4.​ KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil rancangan dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan aplikasi 
Self-Service Ordering Coffee Shop berbasis mobile telah menjawab permasalahan utama yang diuraikan pada 
bagian pendahuluan. Sistem pemesanan mandiri ini terbukti mampu memangkas antrian di kasir dan 
meningkatkan efisiensi operasional melalui integrasi pembayaran digital QRIS/E-Wallet yang selaras dengan 
tren transaksi cashless saat ini. Penggunaan metode Agile dalam pembangunan perangkat lunak memastikan 
adanya kesesuaian antara kebutuhan pengguna dengan fitur teknis yang dihasilkan, seperti kustomisasi menu 
dan pemantauan transaksi secara real-time. 

Prospek pengembangan selanjutnya dari penelitian ini adalah penerapan teknologi untuk 
memberikan rekomendasi menu personal kepada pelanggan berdasarkan riwayat pesanan mereka. Selain itu, 
sistem ini memiliki potensi besar untuk diimplementasikan secara luas pada berbagai skala bisnis UMKM di 
bidang kuliner guna mendorong digitalisasi ekonomi yang lebih inklusif dan modern. 
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