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BAB 3 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

 

3.1 Kedudukan dan Koordinasi 

Dalam pelaksanaan kerja magang di PT Metropolitan Retailmart, penulis 

memegang jabatan sebagai System Support di bagian departemen Information & 

Technology,  dengan pembimbing lapangan langsung diawasi oleh Bapak Bismar 

Junatas, ST, MMSI, selaku IT Engineering Manager di PT Metropolitan Retailmart 

.Pembimbing yang bersangkutan berperan dalam mengawasi , memberikan arahan 

terkait software, framework, dan database yang digunakan, memberikan masukan 

agar hasil akhir dalam program tersebut sesuai dengan kebutuhan yang ada, dan 

informasi mengenai alur kerja yang harus dikerjakan dalam melakukan proses 

pembuatan program voucher belanja secara otomatis. 

3.2 Tugas yang Dilakukan 

Selama pelaksanaan kerja magang, tanggung jawab yang diberikan adalah 

sebagai berikut:  

● Membantu join domain pada komputer karyawan yang berada di 

metro. 

● Melakukan backup database perusahan secara berskala. 

● Mencari dan menganalisis suatu proyek pengembangan sistem 

voucher belanja secara otomatis. 

• Menyusun database beserta data tabel yang akan digunakan 

dalam pembuatan sistem. Merancang UI/UX untuk sistem yang 

akan dibuat. 

• Merancang program voucher belanja otomatis. 
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• Melakukan testing setelah pembuatan sistem selesai. 

• Melakukan testing pada mesin POS kasir untuk mecari masalah 

yang ada dan bug. 

 

3.3 Uraian Pelaksanaan 

3.3.1 Proses Pelaksanaan 

Kerja magang dilaksanakan selama 3 bulan dengan timeline kerja sebagai 

berikut. 

MINGGU 

KE 

KEGIATAN 

1 - Perkenalan tentang perusahaan 

- Rapat dengan tim untuk mengerjakan join 

domain di beberapa komputer yang ada di 

metro 

2 - Melakukan join domain yang berada di 

beberapa gerai metro 

- Melakukan backup database secara rutin 

3 - Mendapatkan project baru membuat 

program sistem voucher belanja otomatis 

- Melakukan research tentang cara membuat 

program voucher belanja seara otomatis 

4 - Rapat dengan user yang langung memakai 

program tersebut 

- Mencari kebutuhan apa saja yang terdapat di 

dalam program sistem voucher belanja 

otomatis 

5 - Membuat UI/UX pada tampilan voucher 

belanja otomatis 

- Melakukan report ke user tentang tampilan 

UI/UX yang telah dibuat dan memperbaiki 

kesalahan yang ada 

6 - Membuat database untuk keperluan sistem 

voucher belanja otomatis 

- Membuat alur sistem voucher belanja 

otomatis 

7  

Izin UAS 
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8 - Membuat side menu yang ada dalam sistem 

voucher belanja otomatis 

9 - Focus membuat side menu Master yang ada 

beberapa sub menu yaitu : Monitoring 

voucher, Harga voucher, Syarat & 

Ketentuan dan Store 

- Menghubungkan ke database 

10 - Membuat side menu transaksi yang ada sub 

menu Create Voucher 

- Menghubungkan ke database 

11 -  Membuat side menu laporan yang ada sub 

menu Laporan Voucher 

- Menghubungkan ke database 

- Membuat halaman login dan logout 

- Melakukan finishing untuk sistem voucher 

belanja otomatis 

12 - Melakukan rapat dengan user bahwa 

program sistem voucher belanja otomatis 

sudah selesai 

- Melakukan testing secara langsung dengan 

user dan memperbaiki hal-hal tidak sesuai 

dengan user 

 

13 - Melakukan testing mesin POS kasir 

Tabel 3.1 Uraian Kerja 

 

Dalam perancangan program sistem voucher belanja otomatis, diperlukan 

beberapa perangkat lunak dan perangkat keras. Berikut adalah perangkat lunak 

yang digunakan dalam proses penyusunan script program sistem voucher otomatis: 

1. XAMPP 

2. Google Chrome 

3. Visual Studio Code 

4. HeidiSQL 
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Adapun perangkat keras yang digunakan yakni laptop penulis pribadi 

dengan spesifikasi sebagai berikut : 

1. Processor : Intel Core i7-7700 HQ 

2. Ram : 18GB 

3. Sistem Operasi : Windows 10 Pro 

4. Sistem Penyimpanan : 1TB HDD 

 

 

3.3.2 Alur Kerja Magang 

Pengenalan alur kerja di PT Metropolitan Retailmart pada minggu pertama 

adalah tentang pengenalan / proses kerja di dalam perusahaan di PT Metropolitan 

Retailmart tersebut dan setelah itu proses penulis langung rapat dengan tim untuk 

menentukan langkah selanjutnya yaitu join domain perangkat komputer yang 

terdapat di berbagai cabang metro di Jakarta. Setelah berhasil join domain seluruh 

komputer yang ada di cabang metro Jakarta, penulis selanjutnya membackup 

database yang setiap hari  dilakukan oleh tim secara bergantian. Pada minggu ke 

tiga penulis mendapatkan project yang secara langsung bersangukan dengan 

departemen developer yaitu dengan membuat voucher belanja secara otomatis. 

Sebelum merancang program voucher belanja otomatis, pembimbing lapangan 

memberikan arahan terlebih dahulu mengenai rancangan tampilan dan fitur yang 

diinginkan. Setelah diberikan arahan oleh pembimbing lapangan , penulis 

selanjutnya rapat dengan user yang akan menggunakan program tersebut dan 

membahas tentang alur program yang akan dibuat oleh penulis untuk user tersebut 

agar tidak ada terjadi kesalahan komunikasi antara penulis dan user.   
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Pada minggu keempat penulis melakukan research tentang pembuatan 

program voucher belanja otomatis dengan mencari di website dan bertanya secara 

langsung dengan pembimbing lapangan ketika mengalami kesulitan dalam 

pengerjaan program tersebut.  Pada minggu ke lima penulis membuat tampilan pada 

program tersebut dengan menggunakan figma, setelah membuat tampilan penulis 

juga membuat database untuk menyimpan data-data tentang voucher belanja 

otomatis. Setelah itu penulis melanjutkan membuat alur perancangan voucher 

belanja otomatis sesuai arahan dari pebimbing lapangan dan arahan juga dari user 

agar alur rancangan sesuai dengan apa yang akan ditargetkan.  

Pada minggu ke delapan penulis membuat menu master data yang ada 

beberapa sub menu yaitu: monitoring voucher, harga voucher, syarat dan ketentuan 

voucher dan store.  Setelah itu membuat menu transaksi yang terdapat sub menu 

create voucher. Setelah itu penulis membuat menu laporan yang di dalam nya 

terdapat sub menu laporan voucher. Setelah semua sudah selesai penulis melakukan 

rapat lagi dengan pembimbing lapangan dan user untuk mempresentasikan hasil 

yang dikerjakan oleh penulis. Pada minggu terakhir yaitu minggu ke tigabelas 

penulis melakukan testing mesin POS kasir untuk mencari bug yang terdapat di 

mesin POS terserbut.  
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3.3.3 Perancangan Sistem 

 

A. Flowchart 

 

Selama periode tiga bulan kerja magang, terdapat empat flow 

program yang telah dirancang. Berikut flowchart dari rangkaian 

program sistem voucher belanja otomatis yang telah di rancang.  

 

A.1 Menambahkan quantity voucher 

 

Menambahkan quantity voucher bisa dilakukan setelah staf 

marketing bagian merchandise melakukan input data voucher 

terlebih dahulu di dalam sistem informix agar voucher bisa dibuat 

terlebih dahulu dan dapat dengan mudah untuk mengatur berapa 

quantity yang diinginkan. Pada gambar 3.1 terdapat alur untuk 

melakukan penambahan jumlah voucher yang diinginkan oleh staf 

merchandise. Untuk melakukan penambahan quantity pada voucher 

belanja yang harus dilakukan adalah klik tombol action lalu setelah 

itu terdapat box modal yang terdapat informasi seperti event_code, 

event_code2, store code, expired dan qty voucher. Didalam box 

modal tersebut user hanya bisa mengisi jumlah qty vouchernya saja. 

Setelah itu bisa klik tombol simpan lalu secara otomatis akan 

terupdate dan data pun berhasil ditambahkan.  
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Gambar 3. 1 Flowchart Menambahkan Quantity Voucher 
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A.2 Menambah nilai voucher 

 

Nilai voucher adalah nilai/uang yang terdapat disuatu 

voucher tersebut dan dapat digunakan oleh pelanggan berbelanja. 

Nilai voucher bisa bernilai Rp. 50.000, Rp. 100.000 dan lain-lain 

tergantung dari berapa nilai voucher yang diinput oleh user didalam 

sistem. Pada gambar 3.2 merupakan alur untuk menambah nilai 

voucher dengan cara tombol tambah data diklik lalu akan muncul 

box modal, didalam box modal itu terdapat dua yang harus diisi. 

Pertama adalah kode , kode disini maksudnya adalah sebagai tanda 

dari nilai voucher tersebut . Kode disini juga bebas untuk mengisi 

apa saja . Kedua ada nilai voucher, nilai voucher ini adalah nominal 

yang nanti nya terdapat di dalam voucher belanja tersebut. Misalnya 

salah satu box kosong atau tidak diisi sama sekali maka akan ada 

muncul peringatan . Setelah diisi semua selanjutnya klik tombol 

simpan , secara otomatis akan mengambil nilai yang telah kita input 

tersebut dan akan dimasukkan kedalam database. 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 

 

 

  

Gambar 3. 2 Flowchart Menambah Nilai Voucher 
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A.3 Membuat voucher 

 

Dalam menu create voucher user bisa menambah data 

voucher yang akan dicetak. Dengan syarat harus memiliki quantity 

yang cukup maka proses pembuatan voucher bisa dilakukan. Pada 

gambar 3.3 merupakan alur untuk menambah data pembuatan 

voucher, user hanya perlu klik tambah data lalu akan muncul form 

yang diisi banyak sekali perihal agar voucher dapat digunakan . Isi 

dari form tersebut antara lain tahun, status, event code, nilai voucher 

dan syarat ketentuan. Tapi dalam pengisian form tersebut user  bisa 

memilih event code yang akan di jadikan voucher belanja , setelah 

itu user harus menentukan nilai voucher dan syarat dan ketentuan. 

Setelah semua data telah diisi dan klik tombol create maka secara 

otomatis akan  generate data voucher belanja secara otomatis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



18 

 

 

Gambar 3. 3 Flowchart Membuat Voucher 
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 A.4 Print voucher 

 

Untuk dapat mencetak voucher yang telah kita buat langkah 

pertama yang harus dilakukan adalah menginput nilai event code 

yang akan kita buat voucher belanja, setelah itu kita pilih serial 

nomer yang sesuai dengan apa yang telah dibuat. Setelah itu klik 

tombol cetak. Waktu user menekan tombol cetak ada 2 kondisi yang 

pertama ketika event code dan serial nomernya sebelum nya belum 

pernah dicetak maka akan secara langsung menampilkan print 

preview dan kondisi kedua jika event code dan serial nomernya 

sudah pernah dicetak sebelumnya maka ketika akan cetak maka  ada 

peringatan " voucher sudah pernah dicetak" ini dilakukan agar 

terhindar nya voucher ganda maka diberikan validasi agar tidak 

disalah gunakan dalam mencetak voucher belanja. Gambar 3.4 

merupakan alur untuk melakukan print voucher belanja. 
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Gambar 3. 4 Flowchart Print Voucher 
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B. Schema Database 

 

Penyimpanan data dilakukan dengan menggunakan heidisql. 

Heidisql adalah aplikasi untuk mengelola database MySQL yang 

berfungsi untuk melihat data, mengedit data, membuat tabel , dan 

mengedit tabel di database. Pembuatan skema database 

menggunakan website online bernama dbdiagram.io. Pada aplikasi 

yang dibuat terdapat tujuh tabel, yaitu tabel vchr_hdr, tabel 

vchr_qty, vchr_harga, vchr_barcode, tabel vchr_syarat, vchr_dtl, 

tabel store yang terdapat pada database. Pada vchr_hdr terdapat 

event_code yang berisikan code event yang terdapat di dalam 

voucher belanja tersebut, event_name berisikan nama dari event 

yang terdapat di dalam voucher belanja tersebut , terdapat area yang 

berisikan tentang voucher itu di buat berdasarkan area nya tersebut. 

Terdapat juga nilai_voucher yang berisikan nilai voucher yang 

terdapat di dalam voucher belanja tersebut. Dan yang menjadi 

primary key nya adalah event_code. Tabel yang kedua adalah 

vchr_qty, dengan primary key nya adalah id_event . Di dalam tabel 

vchr_qty terdapat id_event , event_code , store_no ini berisikan kode 

tempat metro, qty_voucher berisikan quantity dari si voucher 

tersebut , to_used berisikan sampai kapan voucher belanja itu bisa 

dipakai oleh pelanggan. Tabel ke tiga terdapat vchr_harga , yang 

primary key nya adalah kode . Di dalam tabel ini hanya berisikan 

kode dan nilai_vchr.  
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Tabel yang keempat adalah vchr_barcode, yang terdapat 

primary key nya adalah id. Di dalam tabel tersebut terdapat 

event_code , serial_no yang berisikan kode serial yang terdapat di 

dalam voucher belanja, store_no, kode , kd_syarat yang berisikan 

syarat dan ketentuan untuk menggunakan voucher tersebut, th_vchr, 

status yang berisikan tentang status voucher belanja tersebut sudah 

digunakan apa belum, kd_vcr, tgl_insert, dan to_used. Tabel yang 

kelima adalah vchr_syarat, yang terdapat primary key adalah 

kd_syarat. Di dalam tabel tersebut terdapat kd_syarat dan 

nama_syarat. Tabel yang keenam adalah vchr_dtl, yang terdapat 

primary key nya adalah id_event. Di dalam tabel terdapat 

event_code, event_name, fr_event adalah tanggal dimana event 

diadakan, to_event adalah sampai tanggal selesai dari event tersebut, 

fr_used, to_used, store_no, class_no, class_name, cf_code, cf_desc, 

cred_no, cred_name, metro_pct, dan vndr_pct. Tabel ketujuh adalah 

vchr_store, yang terdapat primary key nya adalah kd_store. Di dalam 

tabel tersebut terdapat kd_store dan nama_store . Pada gambar 3.5 

merupakan skema database yang terdiri dari relasi antar tabel yang 

telah dibuat. 
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Gambar 3. 5 Schema Database 

 

 

 

 

 

C. Mockup Program 

 

Dalam merancang mockup penulis menggunakan aplikasi 

balsamiq. Berikut ini merupakan rancangan mockup yang telah 

dibuat oleh penulis. 
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Gambar 3. 6 Tampilan Mockup Home 

 

Pada Gambar 3.6 menampilkan mockup tampilan home yang 

dimana akan berisi tampilan data table. 

 

D. Hasil Implementasi Website 

  

Berikut adalah tampilan dari hasil implementasi yang dibuat 

berdasarkan mockup yang dibuat. 

Pada gambar 3.7 adalah tampilan home atau dashboard. Di 

dashboard terdapat informasi tentang berapa user yang 

menggunakan sistem tersebut, ada data juga yang berisikan event 

code yang telah diinput oleh user , ada data store juga yang telah 

dibuat oleh user , ada berapa jumlah voucher yang sudah dibuat dan 

yang terakhir ada data berapa jumlah harga voucher yang telah 

diinput oleh user. 
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Gambar 3. 7 Tampilan Dashboard 

 

Setelah itu pada gambar 3.8 terdapat menu monitoring 

voucher yang di mana user bisa melihat dan memonitoring voucher 

yang tersedia. Di dalam menu monitoring voucher user bisa 

menambahkan quantity dari voucher tersebut. 
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Gambar 3. 8 Tampilan Monitoring Voucher 

 

pada gambar 3.9 terdapat halaman menu harga voucher yang 

berfungsi untuk menentukan berapa nilai / nomial dari suatu voucher 

itu dibuat. User dapat menambahkan nominal voucher dengan klik 

tambah data . Tidak hanya sampai disitu user juga bisa mengedit dan 

hapus data dari nilai voucher tersebut. 
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Gambar 3. 9 Tampilan Harga Voucher 

Pada gambar 3.10 terdapat halaman menu syarat dan 

ketentuan yang berfungsi untuk menulis ketentuan yang ada di 

dalam voucher tersebut . User bisa menambahkan data , edit dan 

hapus data yang terdapat di halaman syarat dan ketentuan. 

 

Gambar 3. 10 Tampilan Syarat dan Ketentuan 
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Pada gambar 3.11 terdapat halaman store yang berfungsi 

untuk mendata store cabang dari metro, jadi pada saat pembuatan 

voucher kita bisa tau voucher ini diterbitkan untuk cabang metro 

yang bersangkutan. Selain itu juga user bisa menambah data, 

mengedit data dan menghapus data. 

 

 

Gambar 3. 11 Tampilan Store 

 

Pada gambar 3.12 terdapat halaman create voucher yang 

fungsi untuk membuat voucher dan membuat generate kode 

voucher. User juga bisa membuat voucher untuk event code yang 

telah ditentukan. 
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Gambar 3. 12 Tampilan Create Voucher 

 

Pada gambar 3.13 terdapat halaman laporan voucher yang 

berfungsi untuk mencetak voucher . Di dalamnya terdapat tiga 

pilihan yang pertama klik lihat data yang berguna agar user bisa 

melihat lagi voucher mana yang akan ingin dia cetak dan terhindar 

dari kesalahan dalam mencetak. Kedua klik export excel yang secara 

otomatis akan mendownload excel yang di dalamnya terdapat data-

data dari voucher tersebut. Ketiga klik cetak yang akan langsung 

menampilkan pop-up pengaturan percetakan. 
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Gambar 3. 13 Tampilan Laporan Voucher 

 

3.3.4 Source code 

 

Berikut ini adalah salah satu sourcode yang dianggap penulis 

penting dalam pengembangan sistem yaitu. 

Pada gambar 3.14 merupakan sourcode yang digunakan 

untuk menghubungkan data ke database. 

 

Gambar 3. 14 Source Code Koneksi Database 

 

Pada gambar 3.15 merupakan sourcode yang digunakan 

untuk mendapatkan generate barcode qrcode.  
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Gambar 3. 15 Source Code Generate Barcode 

 

Pada gambar 3.16 merupakan sourcode yang digunakan 

untuk menghapus suatu data  dari dalam tabel.  

 

Gambar 3. 16 Source Code Menghapus Data 

 

Pada gambar 3.17 merupakan sourcode yang digunakan 

untuk melihat detail dari voucher yang sudah dibuat oleh user.  
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Gambar 3. 17 Source Code View Detail 

 

Pada gambar 3.18 merupakan sourcode yang digunakan 

untuk menyimpan data dalam pembuatan voucher yang di input oleh 

user kedalam database.  
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Gambar 3. 18 Source Code Simpan Data 
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3.3.5 Kendala yang Dihadapi 

 

Selama periode tiga bulan kerja magang, banyak hal baru 

yang telah dipelajari,  serta terdapat beberapa rintangan dan kendala 

yang dihadapi. Secara keseluruhan, berikut kendala-kendala yang 

dihadapi : 

 

1. Dalam proses pembuatan voucher belanja otomatis 

penulis mengalami kendala untuk mendesain halaman 

utama dikarenakan banyak nya permintaan user 

sehingga itu menjadi kendala bagi penulis. 

 

2. Tidak ada kejelasan mengenai database perusahaan , 

dikarenakan database perusahan bersifat sangat 

rahasia hanya beberapa database yang diberikan oleh 

perusahaan 

 

3. Pada minggu pertama penulis mengalami kesulitan 

dalam melakukan join domain pada setiap komputer 

yang berapa di cabang metro Jakarta 

 

4. Banyaknya pekerjaan yang harus dikerjakan oleh 

penulis disamping membuat program, penulis juga 

melakukan backup data, monitoring laju koneksi 

internet, melakukan join domain, dan membetulkan 

printer perusahaan dan lain sebagainya.  
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3.3.6 Solusi atas Kendala yang Ditemukan 

 

Berdasarkan kendala yang telah dijabarkan diatas , berikut 

solusi yang ditemukan berdasarkan kendala yang dihadapi selama 

kerja magang : 

1. Dengan melakukan observasi dan wawancara secara 

mendalam kepada pihak user, serta mengumpulkan 

informasi tentang sumber daya yang dimiliki. 

 

2. Melihat sistem yang ada terlebih dahulu, kemudian 

menyesuaikan dengan masalah yang akan datang sehingga 

masalah inti dari pengembangan sistem yang dilakukan 

dapat segera diketahui. 

 

3. Membuat tampilan UI/UX terlebih dahulu lalu setelah itu 

langsung memberikan report ke user, agar kalau ada terjadi 

kesalahan dapat langsung segera direvisi. 

 

4. Berinisiatif bilang kepada bimbingan lapanagan agar fokus 

mengerjakan projek voucher belanja otomatis agar bisa cepat 

selesai dan tidak mengerjakan pekerjaan sampai projek 

tersebut selasai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


