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ABSTRAK 

Toko Fried Chicken Yasaka Karihkil dihadapkan pada persaingan bisnis industri kuliner 

yang semakin ketat. Dalam era digital saat ini, pemanfaatan teknologi telah menjadi 

sarana yang efektif. Pengelolaan reward poin Yasaka Karihkil saat ini dilakukan 

menggunakan kertas. Proses pengelolaan yang dilakukan secara manual dapat merugikan 

pelanggan dikarenakan kertas yang mudah rusak, sobek, dan hilang serta sangat rentan 

terjadi kesalahan karena faktor human error. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendigitalisasi pengelolaan reward poin belanja customer untuk meningkatkan kepuasan  

pelanggan menggunakan metodologi waterfall.  Metode penelitian yang digunakan adalah 

studi literatur dan wawancara dengan pelaku toko Yasaka Karihkil. Penelitian ini akan 

mengidentifikasi faktor-faktor kunci yang berkontribusi terhadap peningkatan loyalitas 

pelanggan, serta tantangan yang dihadapi dalam implementasinya. Berdasarkan 

implementasi sistem, pengujian sistem reward poin Yasaka Karihkil menggunakan  metode 

black box testing mendapatkan tingkat kesuksesan 100%. Pengujian sistem menggunakan 

System Usability Scale (SUS) menghasilkan nilai sebesar 84.97% dan pengujian 

menggunakan UAT  menghasilkan persentase keberhasilan sebesar 100%. Dengan adanya 

sistem pengelolaan reward poin berbasis web diharapkan dapat memberikan kontribusi 

pada toko Yasaka Karihkil dalam pengelolaan poin yang mudah dan transparan untuk 

meningkatkan loyalitas pelanggan, mempertahankan pelanggan, dan mendorong 

pertumbuhan bisnis. 

 

Kata Kunci: Website, Reward Poin, Transparan, Loyalitas Pelanggan, Waterfall
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Di era digital saat ini, industri kuliner mengalami pertumbuhan yang pesat. Hal ini 

ditandai dengan munculnya berbagai jenis makanan dan minuman baru, serta 

kemudahan dalam mengakses informasi dan memesan makanan melalui platform 

online. Meski sempat mengalami pukulan akibat pandemi COVID-19, sektor 

industri makanan dan minuman kembali bangkit dengan pertumbuhan 4,47 persen 

pada tahun 2023 (Ardika, 2024). Persaingan di industri kuliner pun semakin ketat, 

sehingga hal ini menuntut owner untuk terus berinovasi dan meningkatkan strategi 

pemasarannya untuk menarik dan mempertahankan pelanggan. 

Penggunaan kertas sebagai media untuk mencatat poin reward tidak hanya 

ketinggalan zaman tetapi juga sangat rentan terhadap berbagai risiko yang dapat 

merugikan baik pelanggan maupun toko. Poin-poin yang dicatat di atas kertas 

memiliki kemungkinan besar untuk hilang, rusak, atau dilupakan oleh pelanggan. 

Ketika poin tersebut hilang, pelanggan merasa dirugikan karena mereka kehilangan 

reward yang seharusnya mereka dapatkan dari transaksi sebelumnya dan yang 

sudah dikumpulkan. Penelitian oleh Wijaya dkk. (2020) menunjukkan bahwa 

sistem manual berbasis kertas memiliki risiko kehilangan data yang tinggi, yang 

pada akhirnya menurunkan kualitas layanan yang dirasakan oleh pelanggan. 

Kondisi ini bukan hanya menciptakan ketidakpuasan tetapi juga bisa 

mempengaruhi citra toko di mata pelanggan. 

Yasaka Karihkil adalah toko makanan yang menyediakan menu makanan Fried 

Chicken. Selain itu toko ini juga menyediakan minuman yang bervariatif. Toko 

Yasaka Karihkil berada di Kabupaten Bogor yang memiliki jam operasional jam 

10.00 – 21.00 WIB. Berdasarkan hasil wawancara dengan owner Yasaka Karihkil 

yaitu bapak Andre beliau menuturkan bahwa perusahaan ini memerlukan sebuah 

perubahan yang nyata, untuk menganalisa permasalahan tersebut, penelitian ini 

melakukan penyebaran kuesioner kepada 25 pelanggan, menujukkan pelanggan 

merasa promo yang dilakukan Yasaka Karihkil tidak berguna. Promo point reward 
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Masih manual melalui kertas sehingga mudah hilang, point tidak terhitung serta 

dapat menjadi peluang untuk kecurangan customer dalam pengelolaan poin. 

Pelanggan berharap adanya sistem yang menyimpan data poin reward secara 

transparan dan efisien. 

Berdasarkan permasalahan diatas, pada penelitian sebelumnya yang 

berjudul ”Pengembangan Sistem Informasi Manajemen Reward Pelanggan 

Berbasis Website pada Pepito Market Cabang Sanur” mendigitalisasikan system 

hasil penelitian disimpulkan dapat meningkatkan kepuasan pelanggan dengan 

system reward poin digital.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah “Bagaimana membuat website untuk penerapan 

Digitalisasi Reward Poin Belanja Customer pada Toko Fried Chicken Yasaka 

Karihkil” 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam pembuatan sistem ini adalah: 

1. Sistem dibangun menggunakan bahasa pemograman PHP, Laravel Framwork 

dan Bootstrap CSS. 

2. Gamifikasi pada sistem ini hanya pada poin reward setelah pembelian. 

3. Menggunakan metode waterfall. 

4. Sistem ini memiliki 3 role user yaitu owner, cashier dan customer. 

5. Hanya membuat website pengelolaan reward. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut tujuan dan manfaat dari penelitian ini, yaitu: 

1.4.1 Tujuan 

Berdasarkan latar belakang diatas maka didapatkan tujuan penelitian 

yaitu ”Merancang Digitalisasi Reward Poin Belanja Customer pada Toko Fried 

Chicken Yasaka Karihkil”. 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat website ini yaitu sebagai berikut: 

1. Mempermudah customer mendapatkan informasi promo yang sedang berjalan. 

2. Memperoleh data dan informasi tentang pelanggan untuk promosi tim 

marketing Yasaka Karihkil. 

3. Pencatatan transaksi yang lebih transparan dan efisien. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penyajian laporan skripsi ini dibuat dalam beberapa sub bagian bab dengan tujuan 

untuk memudahkan pencarian informasi yang dibutuhkan, serta menunjukkan 

penyelesaian pekerjaan yang sistematis. Pembagian bab tersebut adalah sebagai 

berikut: 

BAB I Pendahuluan 

Pada bagian ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II Tinjauan Pustaka 

Pada bagian ini berisi teori-teori yang mendukung penelitian. 

BAB III Metode Penelitian 
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Pada bagian ini berisi uraian dari metode rancangan penelitian, objek penelitian, 

model yang digunakan, teknik pengumpulan data, rencana pelaksanaan dan 

rancangan biaya. 

BAB IV Hasil dan Pembahasan 

Pada bagian ini membahas perancangan, Pengujian dan Implementasi. 

BAB V Penutup 

Pada bagian ini berisi kesimpulan dan penutup.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, turunnya kepuasan pelanggan Yasaka 

Karihkil disebabkan oleh kurangnya inovasi, terutama dalam pengelolaan reward 

yang masih manual menggunakan kertas. Akibatnya, seringkali konsumen merasa 

dirugikan dikarenakan kertas pencatat poin hilang, sobek maupun rusak sehingga 

tidak bisa ditukarkan. Penelitian ini telah berhasil membangun sistem pengelolaan 

reward poin berbasis web. Sistem yang dibangun mampu mencatat poin pelanggan 

secara transparan dan efisien dengan fitur pencatatan poin secara digital, penukaran 

poin digital dan pengecekan promo secara digital. 

Pengujian sistem reward poin Yasaka Karihkil menggunakan metode blackbox 

testing menghasilkan tingkat kesuksesan 100%. Pengujian system dengan metode 

System Usability Testing (SUS) menghasilkan nilai sebanyak 84.97% dan 

pengujian menggunakan UAT  menghasilkan persentase keberhasilan (%) = 14/14 

* 100% = 100%. Hasil ini mengindikasikan bahwa sistem telah berhasil memenuhi 

kebutuhan pengguna, menjalankan fungsi dengan baik, dan siap untuk 

diimplementasikan.  

5.2 Saran 

Sistem  Reward Poin Yasaka dirancang dan  dibangun masih memiliki banyak 

kekurangan. Maka dari itu perlu dilakukan pengembangan dan penyempurnaan. 

Adapun saran pengembang  pada system ini adalah: 

1. Antarmuka pengguna (UI/UX) perlu didesain ulang agar lebih menarik dan 

intuitif. 

2. Integrasi dengan sistem POS toko yang sangat bermanfaat untuk 

mengotomatiskan pencatatan poin dan memberikan pengalaman yang lebih 

seamless bagi pelanggan. 

3. Menambahkan notifikasi via WhatsApp  agar pelanggan selalu terupdate dengan 

informasi terbaru mengenai program reward.
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Foto Depan Toko bersama Owner 

 
 

Lampiran 2. Wawancara dengan Owner terkait Kebutuhan 
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Lampiran 3. Hasil kuesioner minat customer 
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Lampiran 4. Wawancara dengan owner 

Bapak Andre Wijaya 

Februari 2024 

Yasaka Karihkil 

 

Diki: ”Selamat malam, Pak Andre. Terima kasih sudah bersedia meluangkan 

waktu. Bagaimana Fried Chicken yasaka?” 

Pak Andre: ”Malam mas. Iya, Dalam lima tahun terakhir ini, omset kami terus 

menurun. Awalnya saya nggak begitu sadar, tapi lama-lama kok makin terasa ya. 

Pelanggan juga kelihatannya makin sedikit. ” 

Diki: ”Wah, kok bisa begitu, Pak? apa kira-kira penyebabnya” 

Pak Andre: ”Sejujurnya saya sendiri agak bingung, Mas. Mungkin karena kami 

kurang inovasi kali, ya. Nggak ada yang baru atau menarik lagi buat pelanggan, 

dan itu bikin mereka mungkin cari tempat lain.” 

Diki: ”Saya juga dengar kalau sistem pengelolaan poin di sini masih manual, ya, 

Pak? Apakah itu mungkin berpengaruh?” 

Pak Andre: ” Iya, Mas, masih pakai kertas. Jadi, setiap pelanggan belanja, poin 

mereka kami catat manual. Masalahnya, sistem ini sering bikin masalah, kayak 

catatan hilang atau nggak tercatat dengan benar. Pelanggan jadi kadang-kadang 

kecewa kalau poin mereka jadi tidak berguna.” 

Diki: ”Wah, kalau begitu, sepertinya ada beberapa hal yang perlu dibenahi, ya, 

Pak. Saya punya rencana untuk melakukan kuesioner ke beberapa pelanggan 

Yasaka Karihkil setelah wawancara ini, biar kita bisa tahu lebih jelas apa yang 

sebenarnya mereka rasakan dan harapkan dari toko ini. Mungkin hasilnya bisa 

bantu kita menemukan solusi yang tepat.” 
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Pak Andre: ” Wah, itu ide bagus, Mas. Saya juga penasaran apa yang sebenarnya 

dipikirkan oleh pelanggan. Kalau bisa tahu langsung dari mereka, mungkin kita 

bisa melakukan perubahan yang lebih sesuai dengan keinginan mereka.” 

Diki: ”Betul, Pak. Saya akan segera lakukan kuesionernya dan nanti hasilnya akan 

saya sampaikan ke Bapak. Mudah-mudahan dari situ kita bisa mendapatkan 

masukan yang bermanfaat.” 

Pak Andre: Terima kasih banyak, Mas, sudah mau bantu dengan kuesioner ini. 

Semoga tugas akhir Mas sukses dan bisa bawa dampak positif buat Yasaka 

Karihkil. 

Diki: ”Sama-sama, Pak. Saya juga berharap demikian. Semoga kita bisa 

menemukan solusi yang tepat buat mengatasi masalah ini.” 

 


