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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

 

3.1 Kedudukan dan Koordinasi 

Kerja magang di SIRCLO (PT.Lingkar Niaga Solusindo) dimulai dari 15 Juni 

2020 hingga 21 Agustus 2020 sebagai Software Engineer dalam divisi Technology. 

Kerja magang dilakukan secara work from home dikarenakan kondisi yang tidak 

memungkinkan untuk work from office. Tugas khusus dalam kerja magang ini 

terletak pada membangun template development kit (TDK) yang terdiri dari user-

interface, pengujian serta dokumentasi setiap komponen yang akan menjadi 

template store yang terbuka secara public.  

Koordinasi dilakukan dengan Bapak Handri Pangestiaji selaku Asst. 

Engineering Manager, Bapak Kenneth Darmawan Lay selaku Product Manager 

dari proyek ini, Sdr. Mohammad Labib selaku Pembimbing Lapangan dan 

Penanggung Jawab Bagian Storybook, serta karyawan-karyawan dalam squad team 

Store Template Priority yang terlibat dalam proses pembangunan TDK ini. 

Koordinasi pun dilakukan pada Sdri. Hanifa Zahra selaku People Operation untuk 

sistem absensi dan pelaksanaan seminar ataupun pertemuan virtual yang diadakan 

oleh perusahaan jika ada. 

 

3.2 Tugas yang Dilakukan 

Selama kerja magang di SIRCLO (PT.Lingkar Niaga Solusindo) dilakukan, 

tugas yang dikerjakan sebagai front-end developer, yakni merancang storybook 

untuk melakukan pengujian terhadap setiap komponen dengan menggunakan 



16 

 

querymock berdasarkan graphQL dari setiap komponen yang telah disediakan, 

merancang user-interface komponen sesuai desain yang telah dibuat oleh squad 

team UI/UX di Figma dengan memaksimalkan pengiriman props yang berupa class 

serta membuat dokumentasi untuk setiap dokumen agar dapat mempermudah 

template writer dalam membuat template baru.   

 

Gambar 3.1 Activity Diagram Alur Kerja Magang 

Pada Gambar 3.1 dapat dilihat alur kerja magang yang dilaksanakan. Mulai 

dari Supervisor, yaitu Project Manager yang memasukkan Backlog untuk UI/UX 
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Designer yang bertugas membuat desain template dan FrontEnd Developer yang 

bertugas mengimplementasikan desain template.  Front End Developer terbagi 

menjadi 2 tugas, yaitu yang bertugas membuat komponen dan membuat stories dari 

komponen yang telah terbuat. Setelah komponen selesai dikerjakan oleh FrontEnd 

developer lain, penulis akan membuat stories Storybook berbasis Typescript. 

Dilanjutkan dengan pembuatan querymock untuk pengujian, implementasi desain 

sesuai dengan desain dari UI/UX Designer dan pembuatan locales untuk 

penggunaan dua Bahasa, yakni Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris serta 

pembuatan dokumentasi menggunakan adds-on Docs. Tugas diakhiri dengan 

pembuatan Diff dengan Arcanist untuk melakukan review bersama dengan 

Supervisor dan Tim Front End Developer lainnya melalui sarana Phabricator. Pada 

tahap review ini, akan dibahas mengenai kekurangan ataupun kesalahan stories 

yang telah dibuat. Jika pekerjaan Storybook telah benar maka akan disetujui dan 

pekerjaan selesai. Namun, jika terdapat kesalahan, Stories yang telah dibuat akan 

ditolak dan harus kembali membuat ulang stories ataupun hanya merevisi bagian 

kekurangan stories tersebut. 

Model pengembangan yang digunakan dalam proyek ini adalah model Agile 

Development.  

 

Gambar 3.2 Model Agile Development (Rizky, 2019) 
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Model Agile Development merupakan model proses software jangka pendek 

yang memerlukan adaptasi cepat terhadap perubahan dalam bentuk apapun. Model 

ini berpotensi untuk pengembangan software secara adaptif dan interaktif terhadap 

suatu perubahan. Penerapan Agile diharapkan dapat lebih cepat, produkif, fast 

product delivery dan mendapat continuous feedback baik dari eksternal maupun 

internal. Salah satu metode dari model Agile yang digunakan adalah Scrum.  

Scrum merupakan framework untuk mengembangkan dan mempertahankan 

produk yang kompleks (Schwaber & Sutherland, 2017) dimana masalah adaptif 

yang kompleks dapat diatasi serta dapat secara produktif dan kreatif memberikan 

produk dengan nilai setinggi mungkin. 

 

Gambar 3.3 Scrum Process 

Kerangka kerja Scrum terdiri dari Tim Scrum, yaitu: 

1. Product Owner bertugas bertanggung jawab dalam mengelola Product 

Backlog. 

2. Scrum Master bertugas memastikan Tim Scrum mengikuti teori, praktik dan 

aturan Scrum serta mengidentifikasi hal yang dapat membantu dan 

menghalangi development team. 
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3. Development Team bertugas mengatur permasalahan teknik pengerjaan 

proyek dan pembahasan yang lebih rinci, terdiri dari 3-9 orang. 

Tahapan pada kegiatan scrum disebut Sprint. Sprint (Ken Schwabe & Jeff 

Sutherland, 2013) terdiri dari beberapa kegiatan, antara lain:  

1. Sprint Planning 

Pada kegiatan ini dilakukan pengenalan terhadap product backlog yang telah 

dibuat dan merencanakan pekerjaan yang akan dilaksanakan dalam Sprint selama 2 

minggu kedepan yang disebut dengan Sprint Backlog.  Kegiatan Sprint Planning 

ini dilakukan untuk mencapai tujuan dari sprint pada saat itu (Sprint Goal).  

2. Daily Stand Up 

Kegiatan Daily Stand Up dilakukan setiap hari pukul 16.40 – 16.50 WIB 

(maks. 10 menit) agar Development Team dapat mensikronisasikan pekerjaannya 

dan membuat perencanaan untuk 24 jam ke depan. Selain itu, kegiatan ini juga 

dapat meningkatkan komunikasi, mengidentifikasi hambatan untuk dihilangkan, 

mendukung pembuatan keputusan secara tepat serta meningkatkan tingkat 

pengetahuan tim. Daily Stand Up pada saat work from home dilakukan melalui dua 

media, yaitu chat melalui aplikasi Slack maupun call melalui google meeting jika 

diperlukan. 

3. Sprint Review  

Sprint Review diadakan diakhir Sprint untuk meninjau pekerjaan yang telah 

dikerjakan dan merubah Product Backlog bila diperlukan. Sprint Review harian 

dilakukan melalui sarana Phabricator yang dapat meminta ataupun memberikan 

review terhadap pekerjaan serta memberikan komentar mengenai pekerjaan yang 

dilakukan telah sesuai dengan backlog atau memerlukan perubahan. Sprint Review 
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untuk memperbaiki Product Backlog yang diperlukan dilakukan setiap hari saat 

work from home. 

4. Sprint Retrospective 

Kegiatan ini dilakukan melalui google meeting setiap 2 minggu sekali pada 

hari Jumat setelah atau bersamaan dengan daily stand up pada hari itu. Sprint 

Retrospective bertujuan untuk meninjau diri sendiri dan membuat perencanaan 

mengenai peningkatan di Sprint berikutnya.  

 

 

3.3 Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Terdapat fase-fase yang telah dilakukan dalam melaksanakan kerja magang 

dari awal hingga laporan magang selesai dibuat. Berikut keterangan timetable dari 

fase-fase tersebut yang dapat dilihat pada table 3.1. 

No Kegiatan 

Juni Juli Agustus 

3 4 1 2 3 4 1 2 3 

1 Studi Literatur          

2 Pelatihan          

3 
Implementasi User-

Interface (UI) 
         

4 
Pembuatan 

Storybook 
         

5 Review Storybook          

6 Dokumentasi          

7 
Pembuatan Laporan 

Magang 
         

Tabel 3.1 Timeline Pelaksanaan Kerja Magang 



21 

 

3.3.1 Studi Literatur 

Kerja magang diawali dengan melakukan pembelajaran mengenai konsep 

web development pada minggu pertama, meliputi:  

 NodeJS 

 ReactJS 

 React (Advanced) 

 Redux 

 Babel dan Webpack 

Pembelajaran berpedoman pada silabus Engineering Courses & Guides yang 

tersedia dalam Phabricator SIRCLO.  

 

Gambar 3.4  Silabus Engineering Courses & Guides – 1 (Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan) 

 

Gambar 3.5 Silabus Engineering Courses & Guides – 2 (Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan) 
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Pelatihan programming dilakukan untuk mendalami pemahaman mengenai 

ReactJS secara practical dengan memanfaatkan assignment project dari silabus 

pada Phabricator. Pelatihan ReactJS-Redux pada minggu kedua dibimbing oleh 

Sdr. Muhammad Anova selaku Junior Software Engineer di SIRCLO. Selain 

pelatihan mengenai ReactJS, adapun pelatihan mengenai framework NextJS dan 

StorybookJS yang akan menjadi tugas penulis selama kerja magang dilaksanakan. 

Pelatihan mengenai framework NextJS dan StorybookJS dilaksanakan pada minggu 

ketiga yang dibimbing oleh Sdr. Muhammad Labib selaku Junior Software 

Engineer dan Penanggung Jawab Storybook pada proyek ini. Pelatihan selama 2 

minggu tersebut diawasi oleh Bpk. Handri Pangestiaji selaku penanggung jawab 

squad team dan Asst. Engineering Manager. 

Pelatihan yang dilakukan dengan menampilkan data dari API movieDB 

menggunakan ReactJS berbasis Javascript dan membuat fitur Add Favorite serta 

Give Your Ratings dengan memanfaatkan Nexus untuk menyimpan data. Berikut 

hasil pelatihan yang terlihat pada Gambar 3.6. 

 

Gambar 3.6 Hasil Pelatihan Menggunakan ReactJS 

Pada Gambar 3.7, melakukan pelatihan mengambil, menampilkan data dari 

React Redux serta membuat fitur Remove Favorite untuk menghapus data dari 

Redux. 
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Gambar 3.7 Hasil Pelatihan Menggunakan ReactJS (2) 

Pada Gambar 3.8, pelatihan dilakukan dengan merancang web e-commerce 

sederhana menggunakan framework NextJS dan memanfaatkan Apollo GraphQL 

untuk mengolah data. 

 

Gambar 3.8 Hasil Pelatihan Menggunakan NextJS  

Pelatihan terakhir mengenai StorybookJS. Komponen web e-commerce yang 

telah dibuat sebelumnya, dirancang dalam StorybookJS untuk memvisualisasikan 

dan menguji setiap komponen web yang telah dibuat. Hasil pelatihan terlihat pada 

Gambar 3.9. 

 

Gambar 3.9 Hasil Pelatihan StorybookJS 
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Dalam masa pelatihan, dilakukan juga sinkronisasi environment yang akan 

digunakan, yaitu Operating System Linux dengan Distro Manjaro dan Arcanist. 

3.3.2 Implementasi User-Interface (UI) 

Tahapan awal dalam merancang template store menggunakan storybook, 

penulis diminta untuk mengimplementasikan User-Interface (UI) terlebih dahulu 

ke setiap komponen stories yang telah dibuat. Desain UI berpedoman pada desain 

yang telah dibuat oleh UI/UX Engineering di Figma.  

 

Gambar 3.10 Environment Figma dari UI/UX Engineer (Sumber: Dokumentasi Internal Perusahaan) 

Dalam mengimplementasikan UI, dilakukan dengan mengirimkan props 

class ke setiap komponen yang membutuhkan. Pada tahap ini, perlu diperhatikan 

peranan props untuk memastikan bahwa penggunaan props di setiap komponen 

telah maksimal. Berikut beberapa user-interface dari komponen-komponen 

template Store Olympus: 
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Gambar 3.11 User Interface Account Detail - Account Info 

 

Gambar 3.12 User Interface Account Detail - Change Password 
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Gambar 3.13 User Interface Account Detail - Order History 

 

Gambar 3.14 User Interface Shopping Cart – Empty 
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Gambar 3.15 User Interface Complete Order 

 

Gambar 3.16 User Interface Payment Confirmation 
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Gambar 3.17 User Interface Place Order - Customer Information 

 

Gambar 3.18 User Interface Place Order – PaymentMethod 
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Gambar 3.19 User Interface ProductList – QuickView 

 

Gambar 3.20 User Interface Product Details 
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3.3.3 Pembuatan Storybook 

Ketika telah dirasa mengerti dan maksimal dalam penggunaan props pada 

setiap komponen, penulis dipercaya untuk mulai mengimplementasikan storybook 

sendiri. Dalam pembuatan stories berdasar pada TDK Kanban Backlog yang 

tersedia dalam Workboard. Workboard terbagi menjadi 3 status, yaitu:  

1. Backlog, yaitu tasks yang harus dikerjakan saat sprint berlangsung. 

2. In Progress, yaitu task yang sedang dikerjakan atau sedang menunggu hasil 

review dari reviewer. 

3. Done, yaitu task yang telah selesai dikerjakan serta di-review. 

 

Gambar 3.21 Workboard TDK Kanban 

Pembuatan storybook memanfaatkan Bahasa pemrograman Typescript yang 

setiap komponen terdiri dari 3 komponen utama, 2 komponen tambahan untuk 

data jika diperlukan. Tiga komponen utama, antara lain: 
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1. File Stories (.tsx) 

Digunakan untuk membuat story untuk setiap komponen dengan memanggil 

komponen tersebut dan mengirim props yang dibutuhkan oleh komponen tersebut.  

2. File Styling (.css) 

Digunakan untuk membuat styling pada setiap komponen agar menyerupai 

desain di Figma dengan mengirimkan props berupa class yang berisikan desain 

tersebut. Pada bagian ini, dilakukan juga pengujian sehingga props yang dikirimkan 

telah mencakup desain di Figma.  

3. File ReadMe (.md) 

Digunakan untuk membuat dokumentasi dari story suatu komponen. 

Dokumentasi terdiri dari, definisi komponen, kegunaan komponen, atribut 

komponen, props komponen serta cara menggunakan komponen tersebut. Hal ini 

yang akan digunakan oleh template writer untuk mempermudah mereka dalam 

memahami setiap komponen.  

Sedangkan dua komponen tambahan, terdiri dari:  

1. File Locales (.json) 

Pada proyek ini, terdapat file locales terdiri dari 2 file JSON yang masing-

masing digunakan untuk mewakili Bahasa, yaitu Bahasa Inggris dan Bahasa 

Indonesia. 

2. File queryMock (.ts) 

Digunakan untuk membuat query tiruan dari setiap komponen yang memiliki 

graphQL. Hal ini dimaksudkan untuk menguji graphQL yang digunakan telah 

tersinkronisasi dengan baik pada komponen tersebut atau masih terdapat kesalahan. 



32 

 

 Berikut beberapa stories Storybook yang telah dibuat oleh penulis selama 

kerja magang dilaksanakan:  

1. Komponen AccountInfo 

Komponen AccountInfo menampilkan informasi-informasi mengenai 

pengguna.  Komponen ini terdiri dari beberapa sub-component yang berisikan 

berbagai informasi pengguna yang ditampilkan dalam bentuk sidebar. Berikut sub-

component dari AccountInfo:  

a. Sub-Komponen MyAccount  

 

Gambar 3.22 Stories Sub-Komponen MyAccount 

Sub-komponen MyAccount ditunjukkan pada Gambar 3.22 yang 

menampilkan informasi mengenai akun pengguna dari querymock yang dibuat dari 

graphQL query GET_ACCOUNT_DETAIL. Informasi pengguna terdiri dari Nama 

Depan, Nama Belakang, Jenis kelamin, Telepon genggam, Alamat, Kode pos, Kota 

dan E-mail. Adapun tombol edit yang dapat digunakan oleh pengguna untuk 

memperbarui informasi akun pengguna. 
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b. Sub-Komponen EditAccount  

 

Gambar 3.23 Stories Sub-Komponen EditAccount 

Pada Gambar 3.23 menunjukan sub-komponen EditAccount ketika tombol 

edit pada sub-komponen MyAccount ditekan. Sub-komponen ini berisikan form 

yang dapat digunakan pengguna untuk mengubah informasi akun. Form ini 

memiliki beberapa field bersifat required atau harus diisi dan terdapat field yang 

diisi dengan diketik maupun memilih opsi dari dropdown yang telah disediakan, 

seperti field Jenis Kelamin yang menyediakan dua opsi, yaitu Pria dan Wanita.  

 

Gambar 3.24 Stories Sub-Komponen EditAccount Dropdown 

Selain itu, adapun 2 tombol yaitu, tombol kembali untuk kembali ke halaman 

sebelumnya, yaitu sub-komponen MyAccount dan tombol simpan untuk 

menyimpan perubahan informasi yang telah dilakukan. 
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c. Sub-Komponen OrderHistory 

Sub-komponen OrderHistory merupakan sub-komponen yang menampilkan 

daftar riwayat pesanan yang telah dipesan oleh pengguna.  Pada komponen ini 

dibuat querymock berdasarkan query ORDER_HISTORY kemudian 

menampilkannya. Informasi riwayat pesanan, terdiri dari: Nomor Pesanan, Tanggal 

Pesanan, Status Pesanan, Barang yang dipesan, Catatatn untuk penjual, Detail 

Pengiriman, Metode Pengiriman, Metode Pembayaran, serta Total Harga pesanan.  

Tampilan Order History tersedia dalam 2 opsi, yaitu dalam bentuk table dan 

accordion. Pada Gambar 3.25 dapat dilihat komponen OrderHistory menggunakan 

tampilan accordion.  

 

Gambar 3.25 Stories Sub-Komponen OrderHistory dengan tampilan Accordion 

Pada tampilan accordion, ada 2 status yang dibedakan melalui warna latar, 

yakni status waiting for payment dengan background kuning dan status complete 

dengan background hijau.  

Pada Gambar 3.26 menunjukan sub-komponen OrderHistory dengan 

tampilan tabel.  
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Gambar 3.26 Stories Sub-Komponen OrderHistory dengan tampilan Table 

Adapun tombol faktur yang jika ditekan akan merujuk ke halaman invoice 

berdasarkan nomor pesanan tersebut. Jika data query tidak berisi atau belum ada 

pesanan yang dilakukan oleh pengguna maka tampilan akan terlihat seperti Gambar 

3.27. 

 

Gambar 3.27 Stories Sub-Komponen OrderHistory Kosong 

d. Sub-Komponen ChangePassword 

Sub-komponen ChangePassword berfungsi untuk merubah kata sandi akun 

pengguna tertentu. Untuk mengubah kata sandi, pengguna harus menekan menu 

Ubah Kata Sandi yang kemudian ID pengguna akan disimpan dalam query 

CHANGE_PASSWORD untuk menentukan pengguna saat ini, lalu pengguna 

harus memasukkan kata sandi lama, kata sandi baru dan konfirmasi kata sandi baru. 

Konfirmasi kata sandi baru akan enabled jika kata sandi baru telah dimasukkan, 

jika kata sandi baru belum dimasukkan maka field konfirmasi kata sandi baru akan 
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bersifat disabled. Setiap masukkan field pada sub-komponen ini akan ditampilkan 

dalam bentuk password, dan terdapat tombol dengan icon mata untuk menampilkan 

masukkan dalam bentuk alphabet, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.28. 

 

Gambar 3.28 Stories Sub-Komponen ChangePassword 

2. Komponen Artikel 

 

Gambar 3.29 Stories Komponen Article 

Komponen artikel merupakan komponen baru yang ingin diterapkan oleh 

SIRCLO untuk template Store. Artikel ini berisikan informasi mengenai kategori 

artikel tertentu. Tampilan artikel akan berbentuk paragraf, seperti yang ditujukkan 

Gambar 3.29. Komponen Artikel ini akan membuat querymock berdasarkan 

graphQL query ARTICLE_QUERY sesuai dengan slug yang dipilih pada 

komponen Article Categories.  
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3. Komponen Article Categories 

 

Gambar 3.30 Stories Komponen ArticleCategories 

Komponen Article Categories terlihat seperti pada Gambar 3.30 

menampilkan kategori dari artikel-artikel yang tersedia, seperti Cara melakukan 

pesanan, FAQ dan About Us. Kategori artikel ini didapat dari querymock yang 

dibuat berdasarkan graphQL query ARTICLE_CATEGORIES.  

4. Komponen Checkout Process 

Komponen Checkout Process merupakan komponen yang digunakan ketika 

pengguna ingin melakukan pemesanan setelah memilih barang yang ingin dipesan. 

Checkout Process terdiri dari 3 step checkout process yang masing-masing terdapat 

komponen-komponennya sendiri dan beberapa komponen lainnya.  

a. Sub-Komponen Checkout Step 1 

Sub-komponen Checkout Step 1 terdiri dari 2 sub-komponen lain, yaitu 

komponen Cart dan komponen Order Summary. Sub-komponen ini akan 

menampilkan keranjang belanja dari barang yang ingin dipesan dan subtotal dari 

semua barang tersebut. Namun, karena data cart mengalami perubahaan saat sprint 

terakhir masa magang penulis, maka querymock cart tidak dapat dibuat sehingga 

keranjang belanja akan terdeteksi kosong dan ketika tidak ada barang dalam 
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keranjang belanja, maka tampilan komponen akan terlihat seperti pada Gambar 

3.31. 

 

Gambar 3.31 Stories Komponen Checkout Step 1 

b. Sub-Komponen Checkout Step 2  

Sub-komponen Checkout Step 2 memiliki 3 sub-komponen lain didalamnya, 

antara lain:  

 Sub-komponen Place Order 1  

 

Gambar 3.32 Stories Sub-Komponen Place Order 1 

Dapat dilihat melalui Gambar 3.32, sub-komponen Place Order 1 berisikan 

form yang harus diisi oleh pengguna mengenai informasi pengguna. 

 

 Sub-Komponen Place Order 2 

Sub-komponen Place Order 2 merupakan komponen yang berisikan 

informasi detil mengenai metode pengiriman. Jika sub-komponen ini melewati 

form customer Information pada sub-komponen Place Order 1, maka akan 
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ditampilkan warning yang memberitahukan bahwa form tersebut harus diisi 

terlebih dahulu.  

 

Gambar 3.33 Stories Sub-Komponen Place Order 2 

Sedangkan untuk informasi mengenai metode pengiriman, belum tersedia 

graphQL query sehingga belum bisa dibuat querymock dari sub-komponen tersebut 

dan tampilan menjadi seperti Gambar 3.33.  

 Sub-Komponen Place Order 3  

 

Gambar 3.34 Stories Sub-Komponen Place Order 3 

Gambar 3.34 merupakan sub-komponen Place Order 3 yang menampilkan 

informasi metode pembayaran berdasarkan querymock yang dibuat mengikuti 

graphQL query PAYMENT_METHODS dalam bentuk radio button. Sub-

komponen ini meminta pengguna untuk memilih metode pembayaran yang 

diinginkan dan ketika salah satu metode terpilih, maka akan ditampilkan detilnya.  
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Namun, ketika salah satu radio button ditekan terjadi kesalahan pada saat 

melakukan routing, seperti yang terlihat pada Gambar 3.35. Hal ini merupakan 

pengujian yang menghasilkan kegagalan dan harus diberitahukan kepada pembuat 

komponen untuk melakukan revisi komponen.  

 

Gambar 3.35 Kesalahan Routing pada Sub-Komponen Place Order 3 

c. Sub-Komponen Checkout Process Step 3  

Pada sub-komponen CheckOut Process Step 3 ini, terdapat 3 sub-komponen 

didalamnya, antara lain:  

 Sub-Komponen Payment Confirmation 

 

Gambar 3.36 Stories Sub-Komponen PaymentConfirmation 

Pada Gambar 3.36 merupakan hasil implementasi dari komponen Payment 

Confirmation yang menampilkan sedikit pemberitahuan dan meminta pengguna 

untuk melakukan konfirmasi pembayaran dengan mengisi form dan meng-upload 

bukti pembayaran. Sub-komponen ini memanfaatkan graphQL query 
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BRANDS_QUERY utnuk membuat querymock yang akan menampilkan nomor 

rekening dan nama rekening yang akan ditransfer pada field ke berbentuk 

dropdown, seperti pada Gambar 3.37.  

 

Gambar 3.37 Stories Sub-Komponen Payment Confirmation (Dropdown) 

Adapun 2 tombol, yaitu Lanjut untuk kembali berbelanja atau konfirmasi 

untuk men-submit form.  

 Sub-Komponen Thank You 

 

Gambar 3.38 Stories Sub-Komponen Thank You 

Gambar 3.38 merupakan implemenyasi sub-komponen Thank You yang 

digunakan untuk menampilkan ucapan terimakasih karena telah melakukan 

transaksi. Adapun 1 tombol, yaitu tombol Lanjut yang jika ditekan akan kembali 

untuk melanjutkan berbelanja. 
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5. Komponen Footer  

Komponen Footer memiliki 2 sub-komponen, yakni:  

a. Sub-Komponen Powered By Sirclo 

 

Gambar 3.39 Stories Komponen PoweredBySirclo 

Sub-komponen yang tampak pada Gambar 3.39 terletak pada bagian footer 

yang ketika ditekan akan merujuk pada halaman website SIRCLO sebagai media 

yang membuat website tersebut. 

b. Sub-Komponen Social Media 

 

Gambar 3.40 Stories Sub-Komponen SocialMedia 

Sub-komponen yang terletak di footer selanjutnya adalah sub-komponen 

Social Media yang menampilkan icon media sosial yang dimiliki oleh store, 

tampilan tampak pada Gambar 3.40. Ketika icon ditekan, akan merujuk pada media 

sosial dari store tersebut. Media sosial baik dari sisi icon maupun link media sosial 

tersebut, dapat terdiri dari 1 maupun lebih yang dilihat dari data querymock yang 

dibuat berdasarkan graphQL query BRANDS_QUERY. 
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6. Komponen Login 

 

Gambar 3.41 Stories Komponen Login 

Gambar 3.41 merupakan hasil implementasi komponen Login yang 

memerlukan masukkan berupa alamat email dan kata sandi pengguna serta terdapat 

tombol masuk untuk men-submit form login. Adapun fitur “lupa kata sandi?” yang 

dapat digunakan jika pengguna lupa akan kata sandinya dan fitur daftar jika 

pengguna belum memiliki akun. 

7. Komponen Lookbook 

 

Gambar 3.42 Stories Komponen Lookbook 

Komponen lookbook pada Gambar 3.42 merupakan halaman yang akan 

menampilkan daftar koleksi yang dimiliki oleh suatu store. Daftar koleksi didapat 

dari querymock berdasarkan graphQL query LIST_LOOKBOOKS. Jika salah satu 
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koleksi di-hover, akan terdapat tombol SEE COLLECTION yang dapat ditekan 

untuk melihat lebih lanjut koleksi tersebut.  

8. Komponen Lookbook Single 

 

Gambar 3.43 Stories Komponen LookbookSingle 

Komponen Lookbook Single yang terlihat pada Gambar 3.43 merupakan 

komponen yang menampilkan gambar-gambar dari salah satu koleksi yang ditekan 

pada halaman komponen Lookbook. Kumpulan gambar ini diambil dari querymock 

berdasarkan graphQL LOOKBOOK_QUERY. 

9. Komponen Product 

Komponen Product terdiri dari 3 sub-komponen didalamnya, antara lain: 

a. Sub-Komponen Product Category 

 

Gambar 3.44 Stories Sub-Komponen Product Category 

Sub-komponen Product Category terlihat pada Gambar 3.44 digunakan 

untuk memfilter daftar produk yang ditampilkan. 
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b. Sub-Komponen Product 

 

Gambar 3.45 Stories Sub-Komponen Product 

Gambar 3.45 merupakan implementasi stories komponen Product yang berisi 

carousel produk-produk yang berasal dari querymock berdasarkan graphQL 

GET_PRODUCTS. Produk tersebut dilengkapi dengan gambar produk, nama 

produk, harga produk serta label produk.  

Ketika produk di-hover, akan muncul tombol “Lihat Sekilas” yang ketika 

ditekan akan menampilkan sub-komponen Product QuickView berbentuk modal. 

c. Sub-Komponen Product Quick View 

 

Gambar 3.46 Stories Komponen QuickView 
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Seperti pada Gambar 3.46, sub-komponen Product Quick View didapat dari 

penggunaan graphQL query GET_PRODUCT_DETAIL.  

 

10. Komponen Product Detail 

 

Gambar 3.47 Stories Komponen Product Detail 

Gambar 3.47 merupakan hasil implementasi stories dari komponen Product 

Detail.  Pengguna dapat mengubah jumlah yang ingin dibeli dengan mengetik 

langsung jumlah atau dengan menekan tombol tambah dan kurang. Informasi 

produk seperti gambar, nama, harga, ukuran, dan deskripsi pada komponen ini 

diambil dari querymock yang dibuat mengikuti graphQL query 

GET_PRODUCTS_DETAIL yang tersedia pada folder component Product Detail 

dalam folder source. 

 

Gambar 3.48 Stories Komponen Product Detail Gambar Kedua 

Tampilan akan terlihat seperti Gambar 3.48, jika pengguna memilih gambar 

lain dari thumbnail yang ada sehingga gambar utama dari produk bisa berganti.  
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11. Komponen Register 

 

Gambar 3.49 Stories Komponen Register 

Gambar 3.49 merupakan implementasi stories komponen Register yang 

memerlukan masukkan informasi calon pengguna untuk mendaftarkan diri menjadi 

pengguna.  

 

12. Komponen Reset Password  

Komponen Reset Password terdapat 2 sub-komponen didalamnya, antara 

lain: 

a. Sub-Komponen Reset Password 

 

Gambar 3.50 Stories Komponen ResetPassword  
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Gambar 3.50 memperlihatkan implementasi dari stories komponen Reset 

Password. Sub-komponen ini memerlukan masukkan email pengguna yang 

nantinya akan dikirimkan link dan token untuk menyetel ulang password. 

b. Sub-Komponen Set New Password 

 

Gambar 3.51 Stories Komponen SetNewPassword 

Gambar 3.51 merupakan implementasi stories komponen Set New Password 

yang digunakan untuk menyimpan kata sandi baru dengan menekan tombol 

“SIMPAN” setelah mengisi form pada tampilan tersebut. 

 

3.3.4 Dokumentasi 

Setiap template store yang telah dibuat diharuskan untuk memiliki 

dokumentasi untuk memberikan perincian mendetil mengenai komponen template 

tersebut. Dokumentasi berisikan definisi, kegunaan komponen, properti yang 

diperlukan serta source code yang digunakan oleh setiap komponen. Dokumentasi 

dibuat dengan menerapkan adds-on Docs StorybookJS.  

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas, berikut 5 dari beberapa 

tampilan rincian dokumentasi yang telah dikerjakan untuk proyek Olympus: 
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Gambar 3.52 Dokumentasi Installation  

 

Gambar 3.53 Dokumentasi Internationalization using I18n 

 

Gambar 3.54 Dokumentasi ApolloProvider 

 

Gambar 3.55 Dokumentasi Komponen Article 
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Gambar 3.56 Dokumentasi Komponen Lookbook 

3.3.5 Pembuatan Laporan Magang 

Pelaksanaan kerja magang diakhiri dengan membuat laporan magang yang 

berisikan kegiatan-kegiatan yang dilakukan selama kerja magang dilaksanakan.  

 

3.4 Kendala yang Dihadapi 

Beberapa kendala yang dihadapi ketika melakukan praktik kerja magang di 

PT Lingkar Niaga Solusindo (SIRCLO), antara lain: 

1. Kurangnya pemahaman mengenai command-command dari arcanist karena 

merupakan kali pertama menggunakannya. 

2. Komunikasi yang lebih sulit dalam sinkronisasi ataupun code review 

dikarenakan komunikasi dilakukan secara online. 

3. Banyak istilah-istilah yang belum pernah diketahui penulis atau berbeda 

dengan istilah yang biasa digunakan di kampus. 
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3.5 Solusi dari Kendala yang Dihadapi 

Setiap kendala pasti memerlukan solusi agar dapat terselesaikan dengan 

baik. Maka dari itu, adapun solusi atas kendala yang dihadapi saat praktik kerja 

magang dilaksanakan, antara lain:   

1. Berusaha mempelajari command-command dari arcanist secara mandiri 

melalui artikel-artikel di internet serta bertanya kepada pembimbing 

lapangan apabila belum mengerti. 

2. Memperbanyak diskusi dan analisa bersama baik melalui chat ataupun 

melalui google meet jika diperlukan agar komunikasi lebih lancar dan 

menghindari adanya kesalahan. 

3. Beradaptasi dengan platform yang digunakan, yaitu Phabricator serta 

mengulik hal yang belum dimengerti sehingga dapat menambah pengetahuan 

mengenai istilah-istilah yang belum diketahui dan juga bertanya kepada 

pembimbing lapangan. 

 


