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PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi

Leontius Pradana
Chief Technology Officer

Fandy Wie Wiguno Vacant Ferri
Head of Engneering Store Head of Engneering Commerce Head of Product Lead Software Engineer

Gambar 3.1 Struktur Organisasi Divisi Tech (SIRCLO, 2019)

Dalam pelaksanaan kerja magang ini proyek yang dikerjakan berupa proyek
secara tim dalam divisi teknologi di produk SIRCLO Store dengan supervisi Bapak
Fandy Wie selaku Head of Engineering Store yang memiliki struktur organisai
seperti pada Gambar 3.1 dan Ibu Olivia Aldisa selaku pembimbing lapangan dan
team lead. Kedudukan selama berlangsungnya praktek kerja magang sebagai Front
End Developer dalam proyek Template Development Kit (TDK). Ibu Olivia Aldisa
berperan memberikan koordinasi kepada tim untuk membagi tugas dari backlog
yang sudah dibuat oleh product owner dan memberikan bimbingan dalam
mengembangkan proyek TDK. Koordinasi tugas menggunakan Phabricator sebagai
sarana pengelolaan alur kerja proyek yang memuat daftar pekerjaan yang harus

dikerjakan per-minggunya dan sarana pengontrol versi proyek.
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3.2.  Tugas yang Dilakukan

Selama pelaksanaan praktek kerja magang ini, tugas yang dilakukan adalah
membuat suatu modul Template Development Kit (TDK) yang berisikan komponen
komponen kecil dari suatu halaman web yang nantinya akan dirangkai dan
disatukan ke dalam bentuk layout tampilan suatu halaman tertentu, dan juga
membuat satu buah purwarupa sederhana dari template web e-commerce SIRCLO
baru sebagai pengujian terhadap modul TDK yang dibuat. Pembagian tugas
dilakukan secara tim, sehingga pengerjaan komponen atau layout didalam modul

TDK tergantung dari tugas yang sudah dikoordinasikan dan di assign oleh team

lead ke masing masing anggota tim TDK perminggunya lewat Phabricator.

Repository yang digunakan ada dua yaitu untuk pengerjaan modul TDK dan
pengerjaan purwarupa template web. Pengembangan yang dilakukan dalam proyek

TDK ini dalam proyek besar terdapat empat fase. Namun, selama pelaksanaan

praktek kerja magang hanya cukup menyelesaikan fase pertama sehingga

purwarupa alur web sederhana yang dibuat tidak sampai dengan fungsi konfirmasi
pembayaran. Tahapan yang dilakukan selama pelaksanaan kerja magang adalah
sebagai berikut :

e Melakukan adaptasi dengan pemahaman tentang proyek yang akan dikerjakan
baik dari segi funsionalitas, cara kerja dan proses pemahaman proyek TDK ini
dibantu dengan penjelasan dari pembimbing lapangan.

e Mempelajari framework React untuk diimplementasikan pada proyek yang

sedang dikerjakan.
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Meeting untuk melihat backlog daftar tugas yang sudah dibuat oleh product
owner untuk dibagi kepada seluruh anggota tim.

Mengerjakan tugas yang sudah diberikan untuk mengerjakan proyek dengan
menerapkan bahasa pemrograman Typescript yang digunakan dalam
perusahaan.

Testing dan debugging untuk mencari kesalahan dalam proses pengembagan
proyek TDK dan perbaikan pada bagian yang bermasalah.

Review untuk mengecek dan memberikan komentar terhadap pekerjaan anggota
tim lain dalam proyek menggunakan Phabricator untuk memberitahu jika ada

kesalahan atau improvement dalam pekerjaan tersebut agar lebih baik dan rapi.

3.3.  Uraian Pelakasanaan Kerja magang
Pelaksanaan kerja magang terdapat rincian tugas seperti pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Tabel Realisasi Kerja Magang

Minggu ke - Pekerjaan yang dilakukan
e Onboarding
1 e Instalasi dan mempelajari environment kantor

e Belajar framework React
e Meeting Sprint planning pertama
e Spintl

2-3 e Membuat komponen Logo, Payment Method, List

Bank Account, Searchpane, Selected Shipping Method

4.5 e Kanban
e Membuat komponen Payment Confirmation Form
e Kanban

6-7 e Memperbaiki komponen List Bank Account
e Finishing komponen Payment Confirmation Form
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Tabel 3.1 Tabel Realisasi Kerja Magang (lanjutan)

g e Kanban
e Belajar Apollo Provider GraphQL
e Sprint2
9-10 e Memperbaiki komponen Payment Method (mengikuti

design baru)

e Membuat komponen Product List

e Sprint3

e Membuat komponen Product List, Featured Product,
dan Product Detail

11-12 e Membuat fungsi destructuring untuk merapikan data
json yang masuk menjadi satu level

e Bersama tim membangun purwa-rupa template e-
commerce baru

e Sprint4

e Finishing layout Product List dan Product Detail pada
purwa-rupa template

e Finishing purwa-rupa template

13

Pada minggu pertama diawali dengan onboarding pengenalan lingkungan
kantor serta pengenalan dengan rekan rekan kerja yang akan berkoordinasi dan
bekerja sama selama periode kerja magang. Kemudian melakukan login ke
Phabricator menggunakan akun yang diberikan oleh perusahaan, instalasi software
yang diperlukan berikut juga sistem operasi yang digunakan di perusahaan,
kemudian belajar mengenai framework React yang digunakan. Pada akhir minggu
pertama dilakukan meeting untuk sprint pertama dengan melakukan breakdown
pekerjaaan bersama product owner dan membagi pekerjaan dengan anggota tim.

Pada minggu kedua dan ketiga, dilakukan sprint pertama dengan tugas yang

diberikan adalah membuat komponen Logo, Payment Method, List Bank Account,
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Searchpane, dan Selected Shipping Method. Selama sprint pertama ini peserta kerja
magang pertamakalinya mengiplementasikan framework React sehingga bekerja
tetapi sambil terus belajar.

Pada minggu keempat dan kelima, dihari pertama minggu keempat
dilakukan meeting untuk backlog refining yang bertujuan untuk melihat apa saja
yang sudah dicapai, kendalanya, dan solusi yang harus dilakukan selama
pelaksanaan sprint pertama. Hasil dari meeting tersebut terjadi blocking dengan
backend di beberapa pekerjaan yang dilakukan anggota tim sehingga product owner
dan tim sepakat untuk merubah sistem kerja menjadi Kanban yang tidak memiliki
time box dan pembobotan point. Task yang akan diambil kedepannya bebas diambil
dari backlog yang ada, namun diusakan mengambil prioritas yang lebih tinggi.

Pada minggu keenam dan ketujuh, tugas yang dilakukan adalah finishing
komponen form Payment Confirmation. Dalam salah satu field pada form Payment
Confirmation ada yang meggunakan bentuk dropdown yang berisikan data dari
komponen list bank account yang ternyata ada kesalahpahaman dari product owner
dan developer sehingga komponen list bank account harus diperbaiki lagi agar
penggunaannya lebih fleksibel bisa dijadikan dalam bentuk list atau dropdown
sesuai kebutuhan.

Pada minggu kedelapan, masih dalam proses Kanban, belum ada task baru
sehingga kegiatan yang dilakukan adalah research tentang penggunaan Apollo
Provider dan GraphQL Query dan research tentang npm bersama tim untuk

membuat proyek TDK masuk menjadi npm library. Lalu pada akhir minggu,
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product owner bersama tim mengadakan rapat lagi untuk kembali melakukan
sistem kerja sprint.

Pada minggu kesembilan dan kesepuluh, sprint 2 berlangsung. Tugas yang
dilakukan adalah memperbaiki komponen Payment Method yang tadinya hanya
berbentuk radio button diubah agar mengikuti desain baru yang telah dibuat oleh
tim Ul UX. Pada akhir minggu kesepuluh, task yang ada di sprint 2 sudah selesai
tapi masih ada sisa 2 hari sebelum sprint 2 selesai, maka melanjutkan pekerjaan
baru untuk membuat komponen Product List. Hari terakhir minggu kesepuluh
dilanjutkan meeting sprint planning untuk evaluasi dan merencanakan sprint
selanjutnya.

Pada minggu kesebelas dan kedua belas, sprint 3 berlangsung, tugas yang
dilakukan melanjutkan komponen Product List yang di sprint sebelumnnya sempat
dicicil dan diberikan tugas baru yaitu komponen Product Detail, Featured product,
dan New Arrival. Pada dasarnya Product List, Featured Product, dan New Arrival
memiliki alur pengerjaan yang sama, sehingga hanya dibuat dalam satu komponen
yang dapat menerima atribut props, dan fetch jenis data query dari GraphQL yang
menandakan apakah akan di render menjadi Product List, Featured, atau New
Arrival. Data yang masuk bentuknya menjadi json yang nested jauh ke dalam
sehingga dibuat fungsi destructuring untuk konversi agar data json yang masuk
menjadi satu level sehingga memudahkan untuk mapping data. Mendekati akhir
minggu kedua belas mulai membuat purwa-rupa template web baru yang

pembuatannya menggunakan modul TDK yang dibuat bersama tim.
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Pada minggu ketiga belas minggu terakhir pelaksanaan kerja magang
melakukan finishing semua layout untuk prototipe template baru yang menerapkan
penggunaan modul TDK dengan menyatukan seluruh komponen yang sudah dibuat
sebelumnya.

Dalam pelaksanaan kerja magang ini digunakan laptop pribadi Acer
Predator VX15 dengan spesifikasi sebagai berikut.

e Processor . Intel Core i7-7700hq

e VGA : Nvidia Geforce GTX 1050 Ti 4GB
e Sistem Operasi  : Linux Manjaro KDE

e Memori 116 GB

e Hardisk : 128 GB SSD + 1TB HDD

Adapun software (perangkat lunak) dan tools yang digunakan selama

pelaksanaan kerja magang adalah sebagai berikut.

e Visual Studio Code: Text Editor untuk mengkoding menyelesaikan seluruh
tugas yang diberikan

e Google Chrome: Web browser yang digunakan untuk melihat hasil yang
dikerjakan melalui text-editor sebelumnya

e Phabricator: Sebagai sarana pengelolaan alur kerja proyek yang memuat daftar
pekerjaan yang harus dikerjakan perminggunya dan sarana pengontrol versi

proyek.
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e Photophea: Sebagai alat untuk membuka file mockup .psd berbasis online

karena tidak ada aplikasi photo editor yang terinstal di laptop.

e Zeplin: Tools untuk mendesai web berbasis online untuk melihat mockup yang

telah dibuat oleh Ul UX lengkap dengan informasi styling sederhana seperti font

size, margin, dan padding.

3.3.1. Perancangan

Pada proses perancangan terbagi menjadi tiga, dimulai dengan membuat

Flowchart, perancangan antarmuka, lalu implementasi. Dari tugas-tugas yang

dilakukan selama pelaksanaan kerja magang tidak semuanya dituliskan dilaporan,

hanya beberapa tugas yang lumayan besar dan lengkap dengan implementasinya.

A. Flowchart

A.1. Product List dan Featured Product

‘ Mulai '

Ambil data produk

l

Data produk

disimpan di Local

State

Products List
dengan |«—a
Pagination

Jenis flag untuk
all product?

Selesai

API
Local
State

Featured
Producis dengan
Slider

Gambar 3.2 Flowchart utama Product List dan Featured Product
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Pada flowchart utama Produk List dan Featured Product yang ditunjukkan

pada Gambar 3.2, dimulai dengan pengambilan seluruh data berupa objek produk

dari API yang di query menggunakan middleware GraphQL. Data produk yang

sudah diambil disimpan ke Local State dalam komponen react. Jika flag jenis objek

data produk adalah untuk semua produk maka akan menampilkan ke Halaman

Product List dengan Pagination yang ditunjukkan oleh Gambar 3.3, sebaliknya jika

flag bukan untuk semua produk maka akan menampilkan komponen Featured

Product List dengan Slider yang memiliki proses seperti yang ditunjukkan oleh

Gambar 3.4.

v

Proses Wspping | |, FProses
Produk Destructuring

Tida

User hover kursg
diatas salah satu
produk?

Render halaman
Product List dengan
Pagination

Render gambar
a—( kedua dari produk
terpilih

User berganti
halaman
pada pagination?

Tidak
¥
h
Selesai ser memilih salah satu
produk

Halaman

Froduct Detail | [€ /8

User klik produk?

ser melakukan
Tidak pergantian kategori
produk

Ya—"

Gambar 3.3 Flowchart Product List dengan Pagination
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Gambar 3.3 merupakan alur proses dari Halaman Product List. Data produk
yang masuk akan dilakukan destructuring untuk dirapikan strukturnya seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3.5. Kemudian dilakukkan mapping untuk menampilkan
semua data produk yang masuk yang ditunjukkan pada Gambar 3.6. Setelah itu
halaman Product List ditampilkan. Jika user melakukan hover kursor diatas salah
satu produk maka gambar dari produk tersebut akan berubah ke gambar kedua. User
bisa melakukan perpindahan isi komponen Produk List dengan pagination karena
data produk yang banyak tidak mungkin ditampilkan semuanya secara langsung.
Jika user mengganti kategori produk yang ditampilkan akan berubah sesuai dengan
kategori yang dipilih. Saat user memilih satu produk yang diinginkan maka

selanjutnya akan berpindah ke halaman Product Detail.

<>

h 4

Proses Mapping Froses
Produk Destructunng

Tida

Render Featured
Froduk
dengan Slider

JSer hover kurso
diatas salah satu
produk?

Render gambar
yva—»{ kedua dan produk
terpilin

Tidak

Halaman
Product Detail

Tombol See All
ditekan?

[ User Klik produk?

Tidak

I ¢
ser memilih salah satu Prgg#gtahist
produk Pagination
{ Selesai /L

Gambar 3.4 Flowchart Featured Products dengan Slider
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Alur yang ditunjukkan pada Gambar 3.4 merupakan proses dari komponen

Featured Product dengan Slider yang alurnya sama dengan halaman Product List

terutama dari interaksi dengan user. Bedanya tanpa pagination, tanpa kategori, dan

jika user menekan tombol see all, maka akan menuju halaman all product dengan

kategori featured.

Mulai

" -
Ambil data produk
raw dari Local State

h

Hitung banyak data
produk

|

R : Buat objek temp
Bﬁ“ﬂ?&ﬁi—gggﬁk » Mapping data » uniuk simpan data
sementara
b d
Push data yang Proses Inisialisasi objek
sudah dikonverszi ke | Konversi data femp dengan data
objek convertedData N kosong

!

O Semua data Hasil
A = produk sudah " a—
Tidak dikonversi? convertedData

Selesai

Gambar 3.5 Flowchart Proses Destructuring

Gambar 3.5 Menunjukkan proses dari fungsi

destructuring data.

Destructuring berfungsi untuk merapikan data produk yang masuk dari APl agar

menjadi mudah untuk dilakukkan mapping data. Pertama, data raw yang masuk
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akan dihitung jumlah datanya. Kemudian dilakukan looping sesuai banyaknya data
untuk dilakukan konversi data yang dibuat dengan push ke array objek baru yang
bernama convertedData. Objek convertedData ini yang nantinya akan di mapping

seperti yang ditunjukkan oleh Gambar 3.6.

o

h J

Stok produk
tersedia?
Tidak

Hitung banyak
Produk yang akan di Ya

render f—’

h J

Render produk
dengan keterangan
Harga

Render produk
dengan keterangan
"Qut of Stock”

Ya

Gambar 3.6 Flowchart Mapping Produk

Mapping produk  —

Semua produk
Rendered?

Tidak

Pada alur proses mapping produk yang ditunjukkan oleh Gambar 3.6
diawali dengan menghitung total data produk yang masuk. Setelah itu dilakukan
looping sesuai banyaknya jumlah. Dalam proses looping diawali dengan mengecek
stok produk. Jika stok produk tersedia maka produk dirender lengkap dengan
harganya, jika stok habis, maka produk yang dirender pada bagian harga berubah

menjadi “Out of Stock”.
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A2

Product Detail

Tampilan
Product Detail

Simpan jumlah di
Local State

Tombol Back
ditekan®

Ya

l

Products List
dengan
Pagination

J

Mulai
Ambil data ~——
detail produk *
berdasarkan id AP
e
v /_,--'-'_‘-'--\I
Buat Local State dan \"‘“"—""j‘—®
simpan data detail ke ®  Local
Local State State —>®
e

User pilih salah
satu Thumbnail?

User Klik
Thumbnail

Foto produk
berganti sesuai
Thumbnail

User input Jumlah
yang ingin dibeli

Deskripsi bentuk
dropdown

User klik
Deskripsi?

Tombol ADD TO
CART ditekan?

ser menekan tombol
ADD TO CART

Ya

!

Simpan inpuf user
dari Local State ke
Redux Global State

Selezai

.

Halaman Cart

Gambar 3.7 Flowchart Product Detail
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Gambar 3.7 merupakan alur dari halaman Product Detail. Proses diawali
dengan mengambil data detail produk dari APl sesuai dengan id dari halaman
Produk List. Data detail kemudian disimpan ke Local State dari komponen Detail
Product. Lalu halaman Product Detail ditampilkan. Jika user menekan salah satu
thumbnail foto kecil, maka gambar utama produk akan berubah sesuai thumbnail
yang dipilih. User juga bisa melihat deskripsi dari produk jika menekan pilihan
deskripsi. User dapat mengubah jumlah yang ingin dibeli, jumlah disimpan ke
Local State. User dapat kembali lagi ke halaman Product List jika menekan tombol
back. Begitu user yakin dengan produk yang diinginkan makan user dapat menekan
tombol add to cart.

Proses selanjutnya setelah user menekan tombol add to cart, maka akan
menyimpan produk yang ingin dibeli dan jumlahnya dari Local State ke Redux
Global State untuk selanjutnnya digunakan di halaman Cart. Pada halaman Cart
atau keranjang belanjaan dimana user bisa melakukan pergantian jumlah produk
yang ingin dibeli atau menghapus produk yang tidak diinginkan. Setelah user sudah
yakin dengan daftar belanjaanya maka berikutnya checkout ke halaman Shipping
Method untuk memilih metode pengiriman. Halaman Cart dan halaman Shipping
method merupakan task yang diberikan kepada anggota tim lain sehingga tidak
dijelaskan dalam laporan magang ini. Setelah user memilih metode pengiriman,
maka halaman selanjutnya adalah halaman Payment Method yang ditunjukkan pada

Gambar 3.8.
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A.3. Payment Method

¥ f—-—"‘\
Tocal | ®
oca
Buat Local State Siate ~
©
S
¥ f-—-—-n..\
I
Ambil data Payment | AP
Method N
S

Pilhan Payment
Medhod

User input
pilihan

Salah satu piliha
diklik?

Simpan Input pilihan
user ke Local State

h J

Ambil data detail
biaya dari Redux
Global State

Simpan flag centang
(— | ke Local State ’( )

T

Ya S Tida

Yakin
dengan pilihan
pembayaran?

Kotak Agree
dicentang?

ser mendgisi kotak

Detail dari pilihan
centang agreement,

Tidak
L

ombol Bac
ditekan?

Kembali ke halaman

sebelumnya »  Selesal
Tidak

Tidak
Simpan pilihan
User menekan ombaol PAY pembayaran dari .| Halaman Payment
tombol PAY ditekan? Ya | ocal State ke Redux 7 Confirmation
Global State

Gambar 3.8 Flowchart Payment Method
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Alur proses Payment Method pada Gambar 3.8 dimulai dengan inisialisasi
Local State komponen, kemudian mengambil data metode pembayaran dari API
yang akan ditampilkan pada Halaman Payment Method. User diminta memilih
metode pembayaran yang dinginkan. Input yang dilakukan user akan menyimpan
pilihan sementara ke Local State sebagai metode yang dipilih. Jika user memilih
salah satu metode maka akan ditampilkan detail biaya yang harus dibayar. Data
biaya tersebut diambil dari Redux Global State. Jika user yakin dengan metode yang
dipilih maka user diminta mengisi kotak centang agreement yang akan disimpan
sementara sebagai flag agreed dari metode yang dipilih di Local State yang akan
membuat tombol PAY bisa ditekan.

Jika user belum yakin dengan metode yang dipilih, user bisa memilih
metode lain walaupun kotak centang agreement sudah diisi. User bisa kembali ke
halaman sebemumnya jika menekan tombol back. Saat tombol PAY ditekan maka
data metode pembayaran yang dipilih user akan disimpan dari Local State ke Redux

Global State untuk digunakan di halaman selanjutnya.
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B. Perancangan Antarmuka

B.1. Product List dan Featured Product

= LASTINO w

€ BACK
Shop
= Filter 1l Sontgy *
LASTINO wo e Q& W
Tablo Lomp Sofo Chair Dosk  Acce
Shop

‘W [\ = Yo

Chair.
Modorn Whito Chair Offico Chair - White o
OR 1700.000.00 OR 186000000 e
Color
i;iiiiggll //)\i rona
Avmnne
Modern White Chair Office Chair - White Modern White Chair Modern White Chair
OR 1700.00000 OR 1860.000.00 Oymp 10R1700000.00 10R 170000000
;} sizo

|«

Gambar 3.9 Mockup Halaman Product List

(Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan)
Pada Gambar 3.9 merupakan mockup perancangan antarmuka halaman
Product List yang menampilkan semua produk dengan pilihan kategori dan
pagination. Mockup ini melingkupi tampilan saat dibuka di browser komputer

maupun smartphone.
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Featured Product Secall »

Modern White Chair Modern White Chair Modern White Chair

1DR 1700.000.00 IDR 1.700.000,00

Gambar 3.10 Mockup komponen Product List dengan Slider
(Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan)

Pada Gambar 3.10 merupakan mockup perancangan antarmuka komponen
Featured Product dengan Slider. Interaksi yang bisa dilakukan oleh user serupa
dengan Halaman Product List. Menggunakan Slider yang akan otomatis berganti
tiap beberapa detik. User dapat menekan tulisan see all untuk berpindah ke halaman
product list dengan kategori featured. Perancangan tampilan juga dilakukan untuk

browser di smartphone seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.11.

Featured Product seeall >
'>
Office Chair - White Office Chair - White
OR 1.860.000.00
.

Gambar 3.11 Mockup komponen Product dalam browser smartphone

(Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan)
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B.2. Product Detail

<Back

LASTINO s B o

Minimalist Office Chair Minimalist Office Chair

DR 1.200.000,00

IDR 1.200.000,00

coLoR

A -

= ' +

ADD TO CARTY
Related Product

= — Rl

!

Gambar 3.12 Mockup Halaman Product Detail
(Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan)

Pada Gambar 3.12 adalah perancangan halaman Product Detail pada
browser komputer dan browser smartphone. User bisa mengganti gambar utama
produk dengan memilih salah satu gambar thumbnail yang ada. User dapat input
box jumlah yang ingin dibeli dengan mengisi langsung atau menggunakan tombol
plus dan minus. Melihat opsi pilihan dari produk dan deskripsi. Terdapat tombol
Back untuk kembali ke halaman Product List. Pada tampilan smartphone, gambar
produk hanya ada satu tanpa thumbnail dan bentuk tampilan memanjang scroll

kebawah.
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B.3. Payment Method

LOGO. a W

Credit Card) m ==

Paympnt Gateway m=m

Gambar 3.13 Mockup Halaman Payment Method
(Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan)
Gambar 3.13 merupakan perancangan halaman Payment Method saat belum
ada metode yang dipilih oleh user. Lengkap dengan keterangan dari metode yang

dipilih dan foto thumbnail dari jenis metode.

4LOGO. a W

@ CreditCard

Bank Transfer m===

Gambar 3.14 Mockup Halaman Payment Method dengan detail pembayaran
(Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan)
Gambar 3.14 merupakan mockup detail dari metode yang dipilih. Pada

tahap ini user diminta mengisi centang agreement agar tombol PAY bisa ditekan.
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Gambar 3.15 Mockup Payment Method di browser smartphone
(Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan)
Pada Gambar 3.15 merupakan mockup tampilan Payment Method jika

dibuka oleh user menggunakan browser smartphone.

3.3.2 Hasil Implementasi

A. Product List dan Featured Product

Pe—— [BERSIT®) wwa & W

Catogorios

Gambar 3.16 Hasil implementasi halaman Product List
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Pada Gambar 3.16 merupakan hasil implementasi dari tampilan halaman
Product List. Halaman ini dilengkapi dengan komponen kategori untuk memfilter

daftar produk yang ditampilkan.

BERSI[#] e & W

Gambar 3.17 Halaman Product List salah satu produk saat mouse hover
Produk yang stoknya kosong maka akan ditampilkan tulisan “Out of Stock”,
sebaliknya jika stok tersedia maka akan menampilkan harga produk tersebut. Saat
user melakukan hover pada salah satu produk maka gambar dari produk akan

berubah ke gambar kedua dari produk tersebut seperti pada Gambar 3.17.
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Gambar 3.18 Bagian bawah Halaman Product List
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Halaman Product List juga dilengkapi dengan komponen pagination di
bagian bawah seperti yang terlihat pada Gambar 3.18 sehingga tampilan daftar
produk bisa dibagi bagi ke halaman selanjutnya dan tidak merepotkan user untuk

menggulung halaman keatas.
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Out of Stock

Gambar 3.19 Halaman Product List dalam browser smartphone
Pada Gambar 3.19 adalah tampilan halaman Product List jika dibuka
menggunakan browser pada smartphone. Memiliki tampilan yang sama namun
terdapat perbedaan pada bentuk dan penempatan pilihan kategori barang. Pilihan

kategori dibuat menjadi bentuk sliding horizontal.
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Featured Products

New Arrival Seo All>

Gambar 3.21 Tampilan Featured Products dalam browser smartphone
Pada Gambar 3.20 adalah tampilan dari Featured Products yang berbentuk
slider yang otomatis bergerak ke kiri setiap beberapa detik sekali. Memiliki fitur
yang sama seperti Product List biasa yaitu jika user melakukan mouse hover diatas
salah satu produk maka gambarnya akan berubah ke gambar kedua produk tersebut

dan menampikan tulisan “out of stock” pada bagian harga jika stok habis dan
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sebaliknya akan tetap menampilkan harga produk apa bila stok dari produk
mencukupi. Tampilannya jika dibuka menggunakan browser di smartphone akan

terlihat seperti pada gambar 3.21.

B. Product Detail
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Gambar 3.22 Hasil implementasi halaman Product Detail
Gambar 3.22 merupakan hasil implementasi dari halaman Product Detail.
Karena selama periode kerja magang hanya sampai dengan phase pertama sehingga
hasil implementasi yang dilakukan tidak semua fitur yang ada di perancangan
mockup mampu dibuat karena memang tidak ada task dan requirement yang jelas

jika ingin mengikuti mockup.
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Rp124.212,00

AAAAAA

Contoct”

Gambar 3.23 Halaman Product Detail gambar produk berubah
Gambar 3.23 merupakan hasil implementasi jika user memilih gambar lain
dari thumbnail yang ada sehingga gambar utama dari produk bisa berganti. User
bisa mengubah jumlah yang ingin dibeli dengan mengetik langsung jumlah atau
dengan menekan tombol plus dan minus. Jika user menekan tombol back di pojok

Kiri atas maka akan kembali ke halaman product list.
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Gambar 3.24 Halaman Product Detail deskripsi
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Pada Gambar 3.24 merupakan hasil implementasi bila user ingin melihat

deskripsi produk dengan menekan tulisan deskripsi. Teks deskripsi akan muncul

dengan animasi dropdown.

Rp 119.439,00

Description

Dolorem similique
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Gambar 3.25 Hasil implementasi Product Detail di browser smartphone

Magnam eveniet et

Gambar 3.25 merupakan hasil implementasi halaman Product Detail bila

dibuka oleh user menggunakan browser di smartphone.
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C. Payment Method
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Gambar 3.26 Hasil implementasi Halaman Payment Method

Gambar 3.26 merupakan hasil implementasi tampilan Payment Method
yang meminta user untuk memilih metode pembayaran yang diinginkan. Ketika

user memilih salah satu metode maka ditampilkan detailnya seperti Gambar 3.27.

[BERSIW

Place Order

Gopay (+biaya administrasi)

Gambar 3.27 Tampilan detail dari pilihan metode pembayaran
Pada Gambar 3.27 adalah hasil implementasi dari detail metode
pembayaran. User diminta mengisi centang agreement jika sudah yakin dengan

pilihannya sehingga tombol PAY bisa ditekan seperti pada Gambar 3.38.
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Gambar 3.28 Halaman Payment Method saat tombol PAY bisa ditekan
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Gambar 3.29 Hasil Implementasi Payment Method di browser smartphone

Gambar 3.29 merupakan hasil implementasi halaman Payment Method
lengkap dengan langkah-langkahnya jika dibuka menggunakan browser

smartphone.
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3.4.

3.5.

Kendala yang Ditemukan

Secara umum kendala-kendala yang ditemui adakah sebagai berikut.
Pengunaan framework dan environment kantor yang benar-benar baru dan
belum dipelajari sehingga agak sulit untuk beradaptasi terutama pada minggu
pertama.
Requirement dari suatu task yang terkadang kurang jelas sehingga
membingungkan apakah yang dikerjakan ini menuju ke arah yang benar.
Blocking dengan tim backend, saling tunggu menunggu seperti saat frontend
sudah siap dalam memberikan tampilan tapi tidak ada APl yang bisa digunakan
sehingga tidak bisa di tes apakah tampilan yang dibuat sudah benar sesuai yang

diinginkan atau tidak.

Solusi atas Kendala yang Ditemukan

Adapun solusi dari kendala yang ditemui adalah sebagai berikut.
Inisiatif selalu bertanya kepada pembimbing jika ada yang kurang paham,
terutapa terhadap penggunaan framework dan environment kantor.
Bertanya kepada product owner tentang requirement yang kurang jelas dengan
meminta arahan lanjutan terhadap task yang diberikan dan menanyakan kepada
anggota tim lain bila ada yang lebih mengerti.
Mengadakan meeting anggota tim bersama product owner untuk mencari solusi

atas blocking yang terjadi.
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