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Central New Jersey; Vending indicate that the creation of a website that can be accessed at any time, without time

Machine Sales; Website. limits and allows customers to make purchases according to their needs without having

to be tied to certain operating hours. This is in line with the growing need for
digitalization and automation of food and beverage product purchasing services.

abstrak

Kata Kunci:

Central New Jersey; Mesin Mesin penjualan otomatis (vending machine sales) adalah sistem yang dirancang untuk

penjualan otomatis; Website. menggantikan tenaga manusia, mulai dari penawaran produk, pengolahan pesanan,
hingga transaksi pembayaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan platform
penjualan yang mudah diakses, memungkinkan pelanggan untuk melakukan pembelian
kapan saja melalui berbagai perangkat yang dapat memberikan pengalaman bagi
pengguna. Pembuatan website meliputi proses merancang, mengembangkan dan
memelihara situs web yang berfungsi sebagai platform online. Website ini melibatkan
beragam keterampilan mulai dari desain grafis hingga pemrograman seperti . Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa pembuatan situs web yang dapat diakses kapan saja,
tanpa batas wakt dan memungkinkan pelanggan untuk melakukan pembelian sesuai
dengan kebutuhan mereka tanpa harus terpaku pada jam operasional tertentu. Hal ini
sejalan dengan kebutuhan yang terus berkembang menuju digitalisasi dan otomatisasi
layanan pembelian produk makanan dan minuman.
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1. Pendahuluan

Generasi konsumen saat ini memiliki karakteristik
dan kepribadian yang unik. Mereka cenderung
menginginkan segala hal yang serba cepat, instan,
praktis, mudah berpindah pekerjaan dalam waktu
singkat, kreatif, dinamis, melek teknologi, dan dekat
dengan media sosial. Percepatan tersebut didukung
oleh kemunculan financial technology sebagai alat
pembayaran, metode pembayaran yang awalnya
kini bergeser menjadi metode
pembayaran digital (nontunai), dengan menggunakan
digital payment konsumen dapat melakukan metode
pembayaran lebih cepat, waktu yang lebih singkat,
dan berbasis teknologi yang sesuai dengan
karakteristik atau keinginan dari generasi milenial
(Zahra & Sanaji, 2021). Perkembangan teknologi
dalam berbisnis akan meningkatkan efektivitas,
efisiensi, dan kualitas produk atau layanan
perusahaan. Kehadiran mesin penjualan otomatis
(vending  machine sales) akan sangat membantu
pelanggan dalam membeli suatu barang tanpa harus
dibatasi oleh waktu (Sujana ef 4/, 2019). Mesin ini
dapat melayani pelanggan 24 jam selama 7 hari,
bahkan di luar jam kerja normal, memungkinkan
pelanggan membeli barang seperti makanan ringan
dan minuman kapan pun mereka membutuhkannya,
tanpa harus menunggu sampai toko buka atau esok
paginya (Soni e# al., 2020).

konvensional

Pelanggan akan dilayani secara otomatis tanpa adanya
perantara manusia. Selain itu, mesin ini dapat
mengurangi  waktu yang dibutuhkan untuk
bertransaksi, mempercepat proses pembelian dan
mengurangi antrian di lokasi penjualan, serta dapat
memberikan transaksi yang akurat dan detail untuk
melihat tren penjualan, preferensi pelanggan,
peningkatan pendapatan bagi perusahaan, dan
mengurangi biaya overhead (Herman ef 4/, 2018).
Mesin penjualan otomatis (vending machine sales) adalah
sistem yang dirancang untuk menggantikan tenaga
manusia, mulai dari penawaran produk, pengolahan
pesanan, hingga transaksi pembayaran (Noor, 2018).
Penggunaan teknologi ini, perusahaan dapat
meningkatkan efisiensi operasional bisnis dan
memberikan pengalaman belanja kepada pelanggan
untuk mengoptimalkan kinerja mesin penjualan.
Analisis data penjualan, perusahaan dapat memahami
pola pembelian dan mengidentifikasi produk yang
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paling diminati, serta dapat dibuat website, yang tidak
hanya memerlukan keahlian teknis dalam desain dan
pembuatan web, tetapi juga pemahaman yang kuat
tentang analisis data penjualan (Mukti ez al, 2024).
Website yang efektif harus mampu menarik perhatian
pengguna, menawarkan navigasi yang mudah, serta
menyediakan informasi yang relevan dan kuat. Pada
mesin ini, dapat digunakan website atau platform yang
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman
seperti hypertext markup langnage HTML), cascading style
sheets (CSS), dan JavaScript untuk memenuhi berbagai
produk yang ditawarkan (Sibandaa ez 4/, 2020).
Vending machine atau mesin penjualan kini semakin
dikenal karena praktis. Di zaman Yunani kuno
terdapat mesin penjualan yang ditemukan pertama kali
oleh seorang pria bernama Heron, seorang ahli
matematika dan insinyur di kota Mesir, Sedangkan
vending machine modern pertama mulai memasuki dunia
perdagangan pada tahun 1880-an diperkenalkan di
London, Inggris. Mesin ini adalah mesin penjual kartu
pos otomatis. Thomas Adams Gum Company
membuat vending machine pertama di Amerika Serikat
tahun 1888. Di New York City, ada mesin yang
dipasang di platform kereta bawah tanah yang menjual
permen karet dengan rasa Tutti-Frutti (Prasetya e 4/,
2021). Tahun 1890 mesin yang mengeluarkan
minuman pertama kali ada di Paris, Prancis dan
memungkinkan orang untuk membeli bir, anggur, dan
minuman keras.

Selanjutnya pada tahun 1902, terjadi kemajuan besar
dalam mesin penjualan dan muncul restoran yang
dioperasikan dengan koin. Selama 60 tahun, restoran
Philadelphia Horn dan Hardart telah melayani.
Vending machine kini menjual produk dengan lebih
banyak variasi seiring berkembangnya zaman. Iending
machine masih ada di mana-mana, seperti hotel, mall,
stasiun, bandara, bahkan di jalan. Selain itu, vending
machine masa kini dapat menggunakan uang elektronik,
schingga pelanggan tidak perlu lagi membawa uang
tunai (Kurniawan ez al., 2022). Vending machine yang
banyak ditemui di Indonesia adalah jenis makanan
ringan dan minuman saja, seperti softdrink dalam
bentuk kaleng atau botol yang dijual secara otomatis,
akan memberikan keuntungan bagi para pengusaha
dan meningkatkan kepuasan masyarakat dalam
membeli barang karena memberikan kepuasan
pelayanan yang cepat dan efektif (Muarief, 2024).
Mesin penjualan otomatis ada di berbagai tempat
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mulai dari pusat perbelanjaan, stasiun kereta api,
bandara, dan masih banyak lagi, sehingga konsumen
dapat memperoleh barang tanpa harus bepergian
jauh. Hal ini juga memungkinkan mereka yang
memiliki keterbatasan mobilitas atau tinggal di daerah
terpencil untuk tetap menikmati kemudahan
berbelanja. Makanan dan minuman adalah barang
paling umum yang terjual di vending machine (Desai et
al., 2017). Mesin penjualan otomatis juga merupakan
sebuah kerja mesin penjualan yang menghasilkan
barang atau suatu produk setelah pembeli
memasukkan sejumlah uang ke dalam kotak koin (coin
acceptor) yang tersedia (Venuti ez al, 2024). Vending
machine seperti penjual asli, akan mengeluarkan
produk yang kita inginkan setelah kita membayarnya
dengan memasukkan sejumlah uang maupun alat
pembayaran lain yang sesuai dengan permintaan
vending machine tersebut (Hilmi e al, 2024).
Kebutuhan platform digital atau website vending machine
sales pada perusahaan di Central New Jersey
mencerminkan kebutuhan akan fleksibilitas dan
kemampuan beradaptasi terhadap dinamika bisnis
modern (Hidayat ez a/, 2021). Platform digital ini
diharapkan mampu mendukung berbagai aspek
operasional perusahaan, termasuk pengelolaan data,
komunikasi internal dan eksternal, serta pelayanan
pelanggan.

Dengan implementasi platform yang terintegrasi,
perusahaan  dapat meningkatkan produktivitas
melalui otomatisasi proses bisnis, mempercepat
pengambilan  keputusan  berbasis  data, dan
memberikan pengalaman yang lebih baik kepada
pelanggan. Digitalisasi ini penting untuk menjaga
daya saing perusahaan dengan menghadapi tantangan
pasar yang terus berkembang (Muarief, 2024).
Penelitian sebelumnya dilakukan pada sistem yang
dibuat, pembelian hanya dapat diakses setelah
program pada alat melakukan scanning terhadap
salah satu QR Code dari masing-masing minuman
yang tersedia (Ismaya et a/, 2022), namun pada
penelitian ini penjualan lebih dipermudah sesuai
dengan tujuan penelitian. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengembangkan platform penjualan yang
mudah diakses, memungkinkan pelanggan untuk
melakukan pembelian kapan saja melalui berbagai
perangkat seperti komputer, laptop, tablet PC, dan
smartphone. Hal ini dapat memberikan pengalaman

bagi pengguna.

2. Metodologi Penelitian

4 A 4
Analisis Pembersihan Visualisasi
Data Data Data
Vending
A T
Pembuatan
Website Vending |
Machine )
Pengujian Sistem
Evaluasi Sistem
Pengujian Sistem (System <
Usability Scale) :
1. Analisis Responden
2. Pembuatan Kuesioner
3. Penyebaran Kuesioner
4. Analisis Kuesioner
5. Kesimpulan Pengujian

Gambar 1. Tahapan-tahapan pembuatan website
vending machine sales

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan
website yang mencakup tiga tahap utama, yaitu desain,
pengembangan, dan pemeliharaan. Setiap tahap
memiliki proses dan alat yang spesifik untuk
memastikan bahwa website yang dikembangkan dapat
berfungsi dengan baik dan memberikan pengalaman
pengguna yang optimal.

Tahap 1: Desain

Pada tahap desain, terdapat beberapa langkah yang
dilakukan, seperti yang terlihat pada gambar 1
mengenai pembuatan website untuk vending machine sales.
Analisis data adalah proses sistematis untuk
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mengurangi, menginterpretasikan, dan mengolah

data agar dapat diambil kesimpulannya. Pembersihan

data adalah proses wuntuk mendeteksi dan

memperbaiki data yang tidak valid. Visualisasi data

adalah proses representasi data dalam bentuk grafis

atau visual untuk memudahkan pemahaman, analisis,

dan komunikasi informasi. Langkah-langkah dalam

membuat visualisasi data adalah sebagai berikut:

1) Pendapatan per bulan dan total transaksi per
lokasi menurut bulan menggunakan /Zne chart.

2) Top 10 produk yang paling diminati berdasarkan
lokasi penjualan menggunakan tabel.

3) Total transaksi berdasarkan kategori produk
menggunakan 700% stacked bar chart.

4) Total pendapatan
menggunakan bar chart.

berdasarkan lokasi

Tahap 2: Pengembangan

Pada tahap pengembangan, digunakan bahasa
pemrograman seperti  Hypertext Markup Langnage
(HTML), Cascading Style Sheets (CSS), dan JavaScript.

Tahap 3: Pemeliharaan dan Pengujian
Tahap terakhir adalah pemeliharaan dan pengujian
website vending machine sales menggunakan metode
System Usability Scale (SUS). Metode SUS digunakan
untuk mengetahui tingkat efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan pengguna. Tahapan pertama dalam
pengujian ini adalah membuat daftar pernyataan yang
terdiri dari 10 pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban:
sangat tidak setuju, tidak setuju, netral, setuju, dan
sangat setuju. Kuisioner terdiri dari 10 pernyataan
berikut:

1) Q1: Saya akan menggunakan/mengunjungi situs
ini.

2) Q2: Saya menilai situs ini terlalu kompleks
(memuat banyak hal yang tidak perlu).

3) Q3: Saya menilai situs ini mudah dijelajahi.

4) Q4: Saya membutuhkan bantuan teknis untuk
menggunakan/menjelajahi situs ini.

5) Q5: Saya menilai fungsi/fitur yang disediakan
pada situs ini dirancang dan disiapkan dengan
baik.

6) QO: Saya menilai terlalu banyak inkonsistensi pada
situs ini.

7) Q7: Saya merasa kebanyakan orang akan mudah
menggunakan/menjelajahi situs ini dengan cepat.
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8) Q8: Saya menilai situs ini sangat rumit untuk
dijelajahi.

9) Q9: Saya merasa sangat percaya diri menjelajahi
situs ini.

10) Q10: Saya perlu belajar banyak hal sebelum

saya dapat menjelajahi situs ini dengan baik.

Setelah daftar pernyataan dibuat, kuisioner ini
disebarkan kepada responden yang telah melakukan
pembelian dan memberikan masukan tentang vending
machine sales. Pada penelitian ini, sebanyak 10
responden yang merupakan pengguna sistem, seperti
pembeli atau pelanggan, diitkutkan dalam pengujian.
Pemilihan 10 responden ini dianggap cukup untuk
memberikan  data  yang  representatif  dan
menghasilkan  skor rata-rata SUS yang dapat
diinterpretasikan dengan baik. Systewz Usability Scale
(SUS) dirancang untuk memberikan hasil yang valid
meskipun jumlah respondennya sedikit.

Evaluasi Sistem

Metode System Usability Scale (SUS) digunakan untuk
mengevaluasi sistem dengan cara menghitung hasil
kuesioner menggunakan persamaan berikut:

x==2
n
Keterangan :
X : Skor Rata-Rata
> x  :Jumlah Skor

SUS N : Jumlah Responden

88,5
X =—

o = 8,85 Jadi skor rata-rata adalah 8,85.

Analisis  untuk kesimpulan hasil  perhitungan
menggunakan teori yang dikembangkan John Brooke
tahun 1986, system usability scale score memiliki range O-
50 Not Acceptable, 50-70 Marginal dan 70-100
Acceptable.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil

Analisis Data

Dalam analisis ini, data vending machine yang diambil
dari Kaggle mencakup berbagai variabel, antara lain
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pendapatan per bulan, daftar 10 produk yang paling
diminati oleh konsumen, total transaksi berdasarkan
kategori produk, total transaksi per lokasi menurut
bulan, serta total pendapatan per lokasi. Data ini
memberikan wawasan mengenai pola pembelian

konsumen dan kinerja mesin penjualan otomatis di
berbagai lokasi yang berbeda, yang kemudian
digunakan untuk mengoptimalkan strategi penjualan
dan pengelolaan stok produk.

Tabel 2. Lokasi vending machine sales

Gutten Plans Perusahaan yang bergerak di bidang perencanaan dan manajemen proyek yang
beroperasi 24/5.

Perpustakaan  Umum Perpustakaan umum yang memiliki lalu lintas pejalan kaki yang tinggi 5- 6 hari

EB seminggu.

Brunswick Sq Mall Mall dengan lalu lintas pejalan kaki rata-rata 7 hari seminggu.

Pembersihan data (cleaning data)
Tampilan dataset dari lokasi yang kemudian diunduh
dalam bentuk google sheets lalu dipindahkan ke dalam

BigQuery.

50696122 6bT5%5 08B eGbSade a7 10097003 Bauthuser =08 poiect=proiek-a1-41 7007 Bsuppored purvies i H

GoogleCloud | 3 skoucxrs = [ ——— Q, s0mn

o @ 2260313182200 ) @ewaswesse - du s Gsomos Sw - @ omcms

B - O @

de mansgemers fatures
5 ™ me " @ g o s B

Gambar 2. Diolah dataet vending machine oeh
peneliti

Data duplikat dalam dataset adalah baris yang
memiliki nilai sama untuk setiap kolom. Adanya data
duplikat dapat mempengaruhi validitas analisis data,
karena dapat menghasilkan perkiraan yang tidak
akurat atau bias dalam hasil.

2 - P o=

—— \ e s s BE @ A B
Gambar 3. Diolah dataset yang duplikat vending
machine oleh peneliti

1) Terdapat hasil duplikat dalam gueryproduct
2) Terdapat hasil duplikat dalam guerycategory

Penanganan untuk data duplikat sebagai berikut:
Tampilkan guery yang digunakan untuk melihat dan
menghapus data duplikat.

Explurer +ar 1 g,

P @ Q 9C?l-03-1.3:\‘a=‘77l"19 m @oveovemyousnc) +  Bsiate - @ scHEDULE ) MORF -

B 2200312102208 Query results

P by s

Gambar 4. Tampilan query dalam

Hasil google drive kelompok terkait hasil cleaning awal
dan cleaning akhir dari data duplikat yang ditampilkan
dalam bentuk goggle sheets yang sebelumnya sudah
diekstrak dari guery. Total kolom dihasilkan berjumlah
9614 buah yang mana sama dengan cleaning yang sudah
dilakukan sebelumnya.

1) Tautan cleaning awal (dari google drive kelompok):
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1jV6j3
nfRh4U4GRLZc_4ZANdLaUaKRWyUJn8w57q
z_kc/edittusp=drive_link

2) Tautan cleaning akhir :
https://docs.google.com/spreadsheets/d/11LPa
XfVOfinbdvF1N5kqqks0]sgviT7C8KN1{FCKV
E/edit#gid=247130318
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Mencari unigue status dalam analisis data sangat
penting karena memberikan informasi tentang
keadaan atau kondisi tertentu dari suatu entitas dalam
dataset. Unigue status diperlukan untuk identifikasi
tiap kolom, dalam kolom tersebut isiannya apa saja
dan perlu diperhatikan sebagai pengetahuan analisis
data.

2

a ®

¥ R @ n B -

s moE M - o

Gambar 5. Hasil guery unique status yang dituliskan
untuk dataset vending machine

Tampilan guery pada kolom status dalam dataset.
Setelah guery dijalankan sesuai sintaks yang berlaku,
kolom status terdapat 2 nilai yaitu processed dan unliked
yang mana juga dicocokkan dengan hasil cleaning
sebelumnya, begitu juga dengan kolom setelahnya
hasil akan menyesuaikan guery. Mencari missing values
bisa menggunakan sintaks atau rumus SQL maupun
mencari dan mencocokkan dari data yang ada.
Kolom Product = 6

Kolom Category = 267
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Mencari Outlier adalah nilai yang dianggap berbeda
dalam dataset. Ouwtlier sendiri tergantung kebutuhan
analisis data, apakah perlu dihapus atau tidak. Yang
perlu diketahui adalah menghapus data yang dianggap
kurang penting akan membantu proses analisis data
menjadi akurat. Penting untuk mengidentifikasi oxtlier
dalam dataset dan menentukan apakah mereka
merupakan kesalahan pengukuran yang harus dihapus
atau representasi penting dari variabilitas dalam data.
Pendekatan yang tepat untuk menangani outlier akan
bervariasi tergantung pada data dan tujuan analisis
Mencari status dan penempatan vending machine
dilakukan untuk sekadar mempermudah pencarian
informasi terutama lokasi vending machine disertai
status, lokasi, id perangkat, dan mesin.

A B c D

Status Lokasi Device ID | Machine |

Processed
Processed

Processed

Processed
6 Processed
Unliked

ERB Public Library
Brunswick SQ Mall
Brunswick $Q Mall
Earle Ashpalt
GuttenPlans
GuttenPlans

VI300320692
VI300320611
V300205292
V300320686
VI300320609
VI300320609

EB Public Library x1380
BSQ Mall x1366 — ATT
BSQ Mall x1364 — Zales
Earle Asphaltx1371
GuttenPlans x1367
GuttenPlans x1367

4 = sheen -

Gambar 6. Query dataset untuk mencari outlier

Membuat penyesuaian total seluruh produk karena
ada beberapa produk yang dianggap tidak sesuai
dengan kategori. Oleh sebab itu, perlu dilakukan
penyesuaian menggunakan filter google sheets satu
per satu agar data lebih akurat.

Tabel 2. Perubahan kategori produk yang ditemukan dalam dataset

Produk

Kategori Produk

BodyArmor LYTE

Berry Punch Note (diubah dari water ke non
carbonated)

BodyArmor LYTE

Peach Mango Note(diubah dari water ke non
carbonated)

BodyArmor LYTE

Strawberry Lemonade Note (diubah dari water ke
non carbonated)

Bubly

Blackberry Note (diubah dari water ke non
carbonated) (diubah dari food ke water)

Starbucks Refresher

Real Coconut Water (diubah dati carbonated ke
non carbonated)

Bubly Cherry Note (diubah dati carbonated
ke non carbonated)
Bubly Grapefruit Note (diubah dari warer ke
non carbonated)
Bubly Lime Note (diubah dari water ke non carbonated
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Bubly

Mango Note (diubah dari carbonated
ke non carbonated)

Iberia Coconut Water (diubah dari non carbonated Blood O

ke water)
S. Pellegrino Essenza Mineral Water

Visualization data

Pastikan data pendapatan penjualan sudah disusun
dalam format lokasi (Google Sheets). Masukkan data ke
Looker Studio, setelah sumber data ditambahkan, klik
pada area kosong di laporan untuk membuka panel
“Charf’ di sebelah kanan. Pilih “Line char?” dari daftar
chart yang tersedia. Line chart merupakan visualisasi
data yang efektif untuk menampilkan tren dan pola
perubahan data dari waktu ke waktu.

¥ O &0

@ § a

Gambar 7. Halaman Looker Studio

EEE@OH LD o @ - advaw

Masukkan data ke Looker Studio, setelah sumber data
ditambahkan, klik pada area kosong di laporan untuk
membuka panel “Charf’ di sebelah kanan. Pilih
“Table’ dari daftar chart yang tersedia. Tambahkan
filter untuk membatasi jumlah produk yang
ditampilkan hanya menjadi 10 produk teratas. Tabel
merupakan cara yang efektif untuk menyajikan data
secara terstruktur dan mudah dibaca, terutama ketika
memiliki banyak data untuk ditampilkan. Masukkan
data ke Looker Studio, setelah sumber data
ditambahkan, klik pada area kosong di laporan untuk
membuka panel “Charf’ di sebelah kanan. Pilih
“100% Stacked Bar’ dari daftar chart yang tersedia.
100% stacked bar chart merupakan cara yang efektif
untuk memvisualisasikan total transaksi berdasarkan
kategori produk. Masukkan data ke Looker Studio,
setelah sumber data ditambahkan, klik pada area
kosong di laporan untuk membuka panel “Charf’ di
sebelah kanan. Pilih “Bar Char?” dari daftar chart yang
tersedia. Jika ingin memfilter data parameter tertentu
(misalnya lokasi produk), dapat menambahkan

dibagian “Filter”. Bar chart merupakan cara yang
efektif untuk memvisualisasikan total pendapatan
berdasarkan lokasi. Setelah keempat langkah-langkah
visualisasi data selesai, terdapat hasil yaitu vending
machine dasboard yang memberikan gambaran tentang
vending machine secara keseluruhan, termasuk total
pendapatan, total transaksi, dan produk yang banyak
diminati.

VENDING MACHINE DASHEOARD s exzassss
Scorecard [—

ol T §-1‘9_-E’:’_h Top 10 Product by Location Sales

- " i e

Totol Transaction by Product Category

Totel of Tronsoctions per Location by Month

Berdasarkan Gambar 9, terdapat link dashboard vending
machine yang dibuat menggunakan Looker Studio yaitu:
https:/ /lookerstudio.google.com/reporting/1fala23
c-f8ac-48c0-9c62-eac6555dcal9.

Pada grafik dalam wvending machine dashboard di atas,
pendapatan penjualan produk tertinggi terjadi pada
bulan ke-7, yaitu bulan Juli. Tingginya transaksi pada
vending machine selama bulan ke-6 (Juni) hingga ke-8
(Agustus) kemungkinan dipengaruhi oleh faktor-
faktor yang umumnya terjadi selama periode tersebut.
Beberapa faktor ini melibatkan perubahan empat
musim, yaitu musim dingin, musim semi, musim
panas, dan musim gugur. Vending machine di seluruh
lokasi menunjukkan bahwa penjualan makanan
merupakan produk yang paling laku terjual. Pertama,
produk makanan sering kali memberikan rasa kenyang
dan kepuasan lebih lama dibandingkan dengan
minuman (Desai e a/, 2017). Konsumen mungkin
lebih memilih makanan sebagai opsi untuk mengatasi
rasa lapar, terutama saat mereka tidak memiliki waktu
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untuk  menyiapkan makanan sendiri. Kedua,
makanan dapat memiliki variasi yang lebih besar
dalam hal jenis dan rasa, yang menarik konsumen
untuk mencoba berbagai pilihan. Sementara itu,
minuman umumnya memiliki opsi yang lebih
terbatas dalam hal wvariasi. Selain itu, kebiasaan
masyarakat tertentu, seperti camilan di antara waktu
makan, juga dapat mempengaruhi preferensi
konsumen terhadap produk makanan. Meskipun
minuman tetap menjadi pilihan yang populer, faktor-
faktor ini memberikan keunggulan bagi produk
makanan dalam vending machine. Total penjualan dari
empat kategori produk terbanyak terdeteksi di lokasi
Glutten Plans, ditkuti oleh EB Public Library.
Penjualan produk wvending machine cenderung lebih
tingei di lingkungan pabrik dibandingkan dengan mal
atau perpustakaan, yang mungkin dipengaruhi oleh
karakteristik unik dari lingkungan pabrik itu sendiri.
Pertama, pabrik sering kali memiliki jadwal kerja yang
padat, dengan karyawan yang mungkin memiliki
waktu istirahat terbatas untuk mencari makanan atau
minuman. Keberadaan vending machine di pabrik dapat
memberikan solusi cepat dan mudah untuk
memenuhi kebutuhan konsumen dalam waktu
singkat. Kedua, pabrik biasanya terletak di area yang
jauh dari pusat perbelanjaan atau tempat hiburan,
sehingga vending machine di pabrik menjadi opsi satu-
satunya yang praktis bagi para pekerja. Selain itu,
produk di vending machine sering kali dihargai lebih
terjangkau, menciptakan daya tarik ekonomis bagi
karyawan pabrik. Penjualan makanan menunjukkan
lonjakan paling signifikan dibandingkan kategori
lainnya, meskipun pada akhirnya
mengalami penurunan.

makanan

Pembuatan Website Vending Machine Sales
Berdasarkan penjelasan  setelah analisis  data,
pembersihan data (cleaning data), dan visualisasi data,
langkah selanjutnya adalah hasil pembahasan terkait
pembuatan website vending machine sales. Data yang
digunakan meliputi pendapatan per bulan, total
pendapatan per lokasi, total transaksi berdasarkan
kategori produk, total pendapatan per lokasi dan
kategori, serta top 10 produk yang paling diminati.
Selanjutnya, tampilan Ul atau desain vending machine
sales dibuat menggunakan aplikasi seperti Figma,
Excalidraw, dan Canva untuk memudahkan
pembuatan website vending machine.

Neiska Syifa Atfinia, Siti Fatimah Nurhayati / Jurnal JTIK (Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi), 9 (3) 2025, 991-1002

[ [ ]
-~ e o2 m
@\Jeg““g.ﬂ
o ™ e ¥ oo
SRR .
h—4 €3 Github €3

i
0
H

g
\/
9
i
N

Gambar 9. Alur pembuatan website vending machine

Figma merupakan sebuah 70/s desain yang digunakan
buat membentuk desain wuser interface, website, dan
aplikasi mobile.

1) Masuk ke dalam web code untuk membangun dan
mengelola halaman web dapat mencakup berbagai
bahasa pemprograman dan teknologi yang
digunakan untuk membuat situs web. Elemen
utama yang digunakan adalah hypertext markup
langnage (HTML), casecading style sheets (CSS) dan
JavaScript.

2) Mengelola perubahan pada kumpulan dokumen
yaitu version control. Dengan menggunakan version
control memungkinkan kerja tim  dalam
mengembangan perangkat lunak. Salah satu alat
version control adalah github.

3) Library dalam pembuatan website vending machine sales
ada dua yaitu Chart Js dan Data Tables: Chart.]s
adalah Zibrary JavaScript yang digunakan untuk
membuat grafik interaktif pada halaman web. Data
Tables adalah plugin jQuary yang digunakan untuk
menambahkan fitur interaktif pada tabel HTML
seperti pencarian, sorting dan pagination. Setelah
kelima langkah-langkah pembuatan website vending
machine selesai, terdapat hasilnya pada website yang
fungsional dan mudah digunakan.

Gambar 10. Website vending machine yang dibuat oleh
peneliti
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Pada tampilan awal yaitu gez o know menjelaskan
visualisasi data di website ini mewakili dataset mesin
penjual otomatis yangdidistribusikan di empat lokasi
berbeda di Central New Jersey, Amerika Serikat.
Dengan visualisasi data, perusahaan bertujuan untuk
mendapatkan wawasan tentang data penjualan
produk dari mesin penjual otomatis. Hal ini
diharapkan  dapat membantu  meningkatkan
pendapatan dari penjualan produk mesin penjualan
otomatis di masa depan.

Pada tampilan di atas, terdapat navigation bar (navbar),
yaitu elemen pada sebuah situs web atau aplikasi yang
berfungsi untuk menyediakan tautan menu guna
memudahkan pengguna dalam melakukan navigasi di
dalam situs tersebut. Navbar umumnya terletak di
bagian atas halaman atau di sisi samping, tergantung

pada desain dan struktur situs web atau aplikasi.
Tujuan utama dari #avbar adalah untuk memudahkan
pengguna dalam menemukan dan mengakses berbagai
halaman atau fitur yang tersedia. Dalam website vending
machine, navbar menampilkan daftar produk yang
tersedia, termasuk nama produk, gambar, dan harga.
Pengguna dapat memifilter daftar produk berdasarkan
kategori, seperti makanan ringan dan minuman (Desai
et al., 2017). Berdasarkan Gambar 10, terdapat tautan
repositori GitHub untuk vending machine yang dapat
diakses melalui link berikut:
https://github.com/orgs/Kampus-Merdeka-
Software-Engineering/teams/section-jakarta-team-
1/tepositories
https://github.com/Kampus-Merdeka-Software-
Engineering/km-feb24-jakarta-1.

Tabel 3. Hasil Kuesioner Systenz Usability Scale

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Skor
(Jumlah X 2,5)
1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 30 75
2 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 38 95
3 5 3 5 4 5 2 4 3 5 5 41 102,5
4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 39 97,5
5 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 37 92,5
6 4 3 4 4 2 4 4 3 3 3 34 85
7 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 37 92,5
8 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 36 90
9 4 1 3 3 3 2 3 2 4 4 29 72,5
10 4 2 4 3 3 2 4 2 5 4 33 82,5
Total Skor 885
Total Rata-rata Skor 88,5

Evaluasi Sistem
Berdasarkan hasil yang tercantum dalam Tabel 3,

dapat  disimpulkan  bahwa hasil  pengujian
menggunakan Systewz Usability Scale (SUS), yang
melibatkan  penyebaran kuisioner kepada 10

responden pengguna sistem seperti pembeli atau
pelanggan, menghasilkan skor rata-rata sebesar 88,5.
Berdasarkan skala SUS, skor 88,5 termasuk dalam
kategori _Aceptable yang menunjukkan tingkat
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna yang
baik. Berdasarkan hasil penelitian ini, vending machine
sales memberikan berbagai kelebihan dan kekurangan
bagi perusahaan di Central New Jersey, Amerika
Serikat (Hidayat ez a/, 2021). Kelebihan utamanya

adalah kemudahan aksesibilitas bagi pelanggan untuk
memesan produk atau layanan kapan saja, tanpa batas
waktu operasional. Hal ini meningkatkan kenyamanan
pelanggan dan memungkinkan perusahaan untuk
menjangkau pasar yang lebih luas. Selain itu, fitur
otomatisasi yang dimiliki oleh perusahaan dapat
mengurangi biaya operasional, seperti pengurangan
kebutuhan staf untuk melayani pelanggan secara
langsung (Muariet, 2024). Website vending machine juga
memungkinkan integrasi data yang lebih baik, seperti
analitik penjualan dan preferensi pelanggan, yang
dapat digunakan untuk strategi pemasaran yang lebih
efektif (Desat ¢# al., 2017). Namun, terdapat beberapa
kekurangan yang perlu diperhatikan. Salah satunya
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adalah kebutuhan investasi awal yang cukup besar
untuk membangun platform yang andal dan aman,
terutama dalam menangani transaksi keuangan secara
online. Selain itu, perusahaan harus memastikan
bahwa website tersebut mudah digunakan dan
kompatibel dengan berbagai perangkat, yang
memerlukan pemeliharaan dan pembaruan rutin. Jika
pelanggan mengalami masalah teknis atau kesulitan
dalam menggunakan website vending machine, mereka
mungkin merasa frustrasi, yang dapat mempengaruhi
reputasi perusahaan. Oleh karena itu, penting bagi
perusahaan untuk mempertimbangkan dengan
cermat keuntungan dan tantangan yang ada sebelum
mengimplementasikan website vending machine (Sujana
et al., 2019). Dalam pengembangan website vending
machine sales, terdapat beberapa tantangan yang harus
dihadapi, terutama dalam aspek integrasi sistem
pembayaran dan keamanan data pengguna. Salah satu
kendala utama adalah menghubungkan sistem
pembayaran digital dengan website agar transaksi dapat
diproses secara otomatis dan aman. Proses ini cukup
kompleks karena memerlukan komunikasi yang stabil
antara website dan penyedia layanan pembayaran, serta
memastikan bahwa transaksi dapat diverifikasi
dengan benar. Selain itu, penting untuk menjaga
keamanan data pengguna dalam melindungi
informasi pribadi dan detail transaksi. Tantangan
lainnya adalah memastikan website tetap responsif dan
berfungsi dengan baik di berbagai perangkat.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
platform  vending machine sales melalui pembuatan
website  yang ~memungkinkan pelanggan untuk
melakukan pembelian kapan saja, tanpa terikat oleh
jam operasional. Dalam pembuatan website ini, analisis
data dan visualisasi data memainkan peran penting
dalam menyediakan informasi yang jelas bagi
pengelola dan pengguna. Berdasarkan data yang
dikumpulkan, terdapat pola yang jelas dalam
penjualan produk di berbagai lokasi. Hasil analisis
menunjukkan bahwa penjualan produk tertinggi
terjadi pada bulan ke-7, yaitu bulan Juli, yang
mungkin dipengaruhi oleh perubahan musim,
mengingat  adanya  faktor musiman  yang
mempengaruhi kebiasaan konsumen dalam membeli
produk makanan dan minuman (Sujana e# a/., 2019).
Salah satu temuan utama dalam penelitian ini adalah
dominasi penjualan produk makanan dibandingkan
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dengan minuman. Faktor utama yang menyebabkan
hal ini adalah bahwa makanan memberikan rasa
kenyang yang lebih lama dibandingkan minuman, dan
konsumen seringkali memilih makanan sebagai
camilan di antara waktu makan (Desai ez a/., 2017).
Selain itu, variasi jenis dan rasa yang lebih banyak pada
produk makanan membuatnya lebih menarik bagi
konsumen, sementara minuman cenderung memiliki
variasi yang lebih terbatas (Hidayat er 4/, 2021).
Penjualan produk makanan juga lebih banyak
ditemukan di lokasi seperti pabrik, yang memiliki
karakteristik kebutuhan mendesak untuk makanan
dan minuman yang mudah diakses. Di lingkungan
seperti ini, vending machine menjadi solusi praktis bagi
karyawan yang terbatas waktu untuk mencari makan
di luar lokasi kerja (Muarief, 2024). Pembuatan website
vending machine sales bertujuan untuk memberikan
kemudahan bagi pelanggan untuk melakukan
pembelian kapan saja. Proses desain Ul menggunakan
aplikasi seperti Figma, Excalidraw, dan Canva
memastikan bahwa website ini tidak hanya menarik
tetapi juga mudah digunakan, dengan fitur pemfilteran
produk berdasarkan kategori seperti makanan ringan
dan minuman. Hal ini sesuai dengan temuan yang
dikemukakan oleh Zahra & Sanaji (2021), yang
menunjukkan pentingnya kemudahan akses bagi
generasi milenial dalam menggunakan platform digital
untuk transaksi pembelian produk.

Evaluasi sistem menggunakan Systenz Usability Scale
(SUS) memberikan skor rata-rata 88,5, yang
menunjukkan bahwa website ini memiliki tingkat
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna yang
tinggi. Skor ini termasuk dalam kategori Acceptable,
yang mencerminkan bahwa website memenuhi harapan
pengguna dalam hal kemudahan penggunaan dan
fungsionalitas yang ditawarkan (Sujana ef a/, 2019).
Meskipun demikian, terdapat tantangan dalam hal
investasi awal yang diperlukan untuk membangun
platform yang aman dan andal, serta memastikan bahwa
website dapat digunakan dengan mudah di berbagai
perangkat, yang membutuhkan pemeliharaan dan
pembaruan rutin (Mukti ¢# a/., 2024). Tantangan utama
dalam pengembangan website vending machine sales
terletak pada integrasi sistem pembayaran digital dan
keamanan data pengguna. Proses yang cukup
kompleks diperlukan untuk memastikan bahwa
transaksi dapat diproses dengan aman dan data
pengguna terlindungi dengan baik. Seiring dengan itu,
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penting untuk menjaga agar website tetap responsif
dan berfungsi dengan baik di berbagai perangkat
yang digunakan oleh konsumen (Herman ez a/., 2018).
Keamanan transaksi dan perlindungan data pribadi
menjadi prioritas dalam pengembangan
platform ini, mengingat sensitivitas informasi yang
terlibat dalam setiap transaksi (Hilmi ez a/, 2024).
Secara keseluruhan, meskipun terdapat tantangan
dalam pengembangan website vending machine sales,
platform ini menawarkan berbagai keuntungan bagi
perusahaan, seperti peningkatan kenyamanan
pelanggan, pengurangan biaya operasional, dan
peningkatan daya saing melalui digitalisasi. Oleh
karena itu, perusahaan harus mempertimbangkan
dengan cermat keuntungan dan tantangan yang ada
sebelum mengimplementasikan website ini dalam skala
yang lebih besar (Sujana ez @/, 2019; Mukti et al.,
2024).

harus

4. Kesimpulan

Dapat disimpulkan bahwa pembuatan situs web ini
adalah yang dapat diakses kapan saja tanpa batas
waktu dan memungkinkan pelanggan untuk
melakukan pembelian sesuai dengan kebutuhan
mereka tanpa harus terpaku pada jam operasional
tertentu. Situs web dirancang menyediakan fitur-fitur
seperti pemantauan stok barang secara real-time,
integrasi pembayaran digital dan meningkatkan
kepuasan pelanggan dengan memastikan bahwa
vending machine selalu terisi penuh dengan produk
yang diminati konsumen. Dengan demikian, situs web
vending  machine  tidak  hanya mempermudah
pengelolaan  operasional  tetapi  meingkatkan
pengalaman pengguna. Hal ini sejalan dengan
kebutuhan yang terus berkembang menuju
digitalisasi dan otomatisasi layanan pembelian
produk makanan dan minuman. Pada website vending
machine terdapat desain mudah dinavigasi dan
interaktif bagi pengguna, serta navbar yang jelas dan
tata letak yang terstruktur, Untuk pengujian kegunaan
aplikasi pada penelitian ini menggunakan Systen
Usability Scale (SUS) dan mendapatkan rata-rata skor
yaitu 88,5 yaitu dengan kategori Acceptable.
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