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ABSTRAK 

 

Sloof Coffee, yang berlokasi di Denpasar, menghadapi tantangan dalam melayani order 

menu dan Kelola bahan baku serta data transaksi manual. Hal ini mengakibatkan 

pelayanan kepada pembeli belum optimal. Untuk mengatasi masalah ini, Model 

Prototyping diterapkan dalam pengembangan sistem informasi berbasis website untuk 

Sloof Coffee. Metode ini dipilih karena memungkinkan pengembang dan pengguna 

berinteraksi langsung selama proses pengembangan, memastikan bahwa kebutuhan 

pengguna dapat terakomodasi sejak tahap awal. Proses pengembangan dimulai dengan 

mengumpulkan data penting seperti menu, harga, deskripsi tempat, lokasi, fasilitas, dan 

foto-foto yang ada di Sloof Coffee. Data ini digunakan untuk membuat prototipe awal, 

yang kemudian diuji dengan mendapatkan umpan balik dari pengguna melalui survei 

rancangan antarmuka. Umpan balik tersebut digunakan untuk melakukan iterasi 

perbaikan dan penyesuaian pada prototipe, sehingga sistem yang dihasilkan lebih sesuai 

dengan kebutuhan operasional kafe. Penelitian ini menunjukkan bahwa Model 

Prototyping dapat diterapkan dalam pengembangan website Sloof Coffee, membantu 

menghasilkan sistem informasi yang lebih tepat guna dan relevan dengan kebutuhan 

pengguna. Sistem ini juga memiliki potensi untuk mendukung promosi dan operasional 

bisnis kafe di era digital. 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Prototype, coffee shop, website, Transaksi 

 

 

 

 



 

vi 
 

ABSRACT 

 

Sloof Cafe, located in Denpasar, faces challenges in managing menu orders, inventory, 

and manual transaction data, leading to suboptimal customer service. To address these 

issues, the Prototyping Model was applied in the development of a web-based information 

system for Sloof Cafe. This method was chosen because it allows developers and users to 

interact directly during the development process, ensuring that user needs are 

accommodated from the early stages. The development process began with gathering 

essential data such as menus, prices, venue descriptions, location, facilities, and photos 

of Sloof Cafe. This data was used to create an initial prototype, which was then tested by 

obtaining user feedback through interface design surveys. This feedback was utilized to 

make iterative improvements and adjustments to the prototype, resulting in a system that 

better aligns with the cafe's operational needs. This research demonstrates that the 

Prototyping Model can be applied in the development of Sloof Cafe's website, helping to 

produce an information system that is more functional and relevant to user needs. The 

system also has the potential to support the promotion and operation of the cafe in the 

digital era. 

Keywords: Information System, Prototype, coffee shop, website, Transaction 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1   Latar Belakang 

Industri kopi di dalam negeri memiliki beragam skala, mulai dari usaha rumahan 

hingga perusahaan kopi multinasional. Produk-produk kopi yang dihasilkan tidak 

hanya untuk memenuhi permintaan dalam negeri, tetapi juga untuk diekspor ke pasar 

luar negeri. Keberagaman ini menunjukkan bahwa pasar kopi di dalam negeri menarik 

bagi berbagai pengusaha, memberikan prospek dan peluang investasi yang 

menjanjikan, serta menunjukkan adanya kondisi yang kondusif untuk berinvestasi di 

industri kopi (Asosiasi Eksportir dan Industri Kopi Indonesia) [1]. 

Tempat yang disebut "Sloof" memiliki dua karakteristik unik yang menyatu dengan 

indah. Konsep "Homies" yang diusung memberikan kesederhanaan dan kehangatan 

layaknya rumah bagi teman-teman dekat yang selalu menyambut dengan ramah. Di 

dalam Sloof, suasana yang nyaman dan santai menciptakan lingkungan yang ideal 

untuk bersantai sambil tetap produktif. Namun, Sloof juga menawarkan konsep 

menarik bernama "Weeaboonya" bagi para pecinta budaya Jepang. Di sini, 

pengunjung dapat merasakan elemen-elemen dari dunia Weeaboo pop kultur yang 

populer dan berakar dalam kehidupan banyak orang. Setiap sudut didekorasi dengan 

detail yang mengingatkan pada animasi, manga, dan budaya pop Jepang yang dikasihi 

oleh para penggemar. Sloof tidak hanya menjadi tempat bersantai, namun juga 

menyediakan fasilitas meeting room modern dan nyaman. Ruang pertemuan ini cocok 

digunakan untuk berbagai keperluan rapat, presentasi, atau diskusi kreatif bersama 

tim. Dengan suasana yang hangat dan inspiratif, pertemuan di Sloof menjanjikan 

pengalaman yang berbeda dan mengesankan. Bersama-sama, Sloof menciptakan 

lingkungan unik, hangat, dan produktif untuk semua orang yang mencari pengalaman 

berbeda dan menyenangkan setiap kali berkunjung. Selamat datang di Sloof, tempat 

di mana kreativitas dan keakraban bergabung dalam harmoni. 

Dalam pengembangan sistem, digunakan metode prototyping yang menghasilkan 

sebuah model awal perangkat lunak. Model ini berfungsi sebagai perantara antara 

pengembang dan pengguna, sehingga mereka dapat berinteraksi dalam proses 

pengembangan sistem informasi. Prototype merupakan versi awal perangkat lunak 

yang berperan untuk mendemonstrasikan konsep, menguji berbagai pilihan desain, 



 

 

serta menemukan dan memecahkan berbagai permasalahan yang mungkin muncul[2]. 

Tanpa sistem informasi yang handal, kasir dan pengelolaan stok barang akan kesultan. 

Perhitungan transaksi menjadi rumit dan berisiko kesalahan. Pengelolaan stok akan 

sulit dilakukan, menyebabkan masalah kehabisan atau kelebihan stok. Analisis data 

penjualan juga menjadi terhambat. Dalam mengoptimalkan operasional bisnis, sistem 

informasi yang tepat dan terintegrasi sangat penting. Ini akan meningkatkan efisiensi, 

mengurangi risiko kesalahan, dan meningkatkan kepuasan pelanggan. Investasi 

dalam sistem informasi menjadi langkah bijaksana untuk kesuksesan bisnis di era 

modern. 

Sebelumnya, pernah dilakukan penelitian yang dilakukan oleh Restu Gilang 

Wijanarko dkk. Penelitian tersebut dilakukan di salah satu kedai kopi dikawasan solo 

mereka menjelaskan diamana tempat tersebut mash menggunakan sistem pemesanan 

konvensional dengan pelayan mencatat pesanan pelanggan menggunakan pena dan 

kertas. Namun, sistem ini dinilai kurang efektif dan efisien karena semakin ramainya 

pelanggan. Oleh karena itu, dirancanglah Sistem Informasi Website Coffe Shop Solo 

berbasis online yang memudahkan pelanggan untuk memesan kopi dan memberikan 

informasi tentang kedai kopi tersebut. Tujuannya adalah untuk meningkatkan 

efisiensi pelayanan dan menjadi media promosi[3]. 

Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi, penulis bermaksud untuk 

mengembangkan sistem informasi khusus untuk coffee shop[4]. Sistem informasi ini 

akan menyajikan informasi mendetail mengenai coffee shop, termasuk lokasi, harga, 

fasilitas yang disediakan, serta foto-foto yang dapat memberikan gambaran 

menyeluruh tentang kafe tersebut[5]. Selain itu, sistem informasi ini juga akan 

membantu pengelola coffee shop dalam mengelola data penjualan makanan dan 

minuman, data menu dan kategori makanan, data, serta data pelaporan keuangan. 

Sistem informasi ini akan memiliki kemampuan untuk diperbarui dan diupdate sesuai 

keadaan terbaru, sehingga informasi yang disajikan selalu akurat dan up-to-date[6]. 

1.2    Perumusan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka 

perumusan masalah penelitian ini sebagai berikut: Bagaimana cara membangun 

sistem informasi khusus untuk Sloof Coffee menggunakkan metode Prototyping 

supaya dapat menyajikan informasi mendetail mengenai coffee shop ini, 

termasuk transaksi, deskripsi tempat, lokasi, harga, fasilitas, dan foto-foto. 



 

 

 

1.3    Batasan Masalah 

Sesuai dengan masalah yang telah dipaparkan, maka penulis membatasi 

masalah yaitu: 

a. Sistem informasi yang dibangun akan berfokus pada menyajikan informasi 

mengenai Sloof Coffee, termasuk transaksi, lokasi, harga, fasilitas, dan foto-

foto. 

b. Sistem informasi akan mencakup pengelolaan transaksi, pengelolaan data 

penjualan makanan dan minuman, data menu dan kategori makanan, serta data 

pelaporan keuangan dan data reservasi. Namun, batasan tersebut tidak 

mencakup manajemen meja. 

c. Pembaruan dan pengupdatean data dalam sistem informasi akan dilakukan 

secara manual oleh pihak pengelola, dengan frekuensi tertentu yang telah 

ditentukan. 

 

1.4    Tujuan Penelitian 

membangun sistem informasi Sloof Coffee menggunakkan metode Prototyping 

untuk menyajikan informasi mendetail mengenai Sloof Coffee. 

1.5    Manfaat Penelitian 

Berikut adalah dua manfaat penelitian dari teks di atas, yang difokuskan untuk 

kepentingan akademik dan pengguna (user): 

a) Manfaat Akademik: Penelitian ini memberikan kontribusi dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang teknologi informasi, khususnya 

mengenai penerapan metode Prototyping dalam pengembangan sistem 

informasi untuk industri kopi. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi 

bagi peneliti lain yang tertarik untuk mengeksplorasi metode Prototyping 

dalam konteks yang serupa, serta menambah literatur terkait pengembangan 

sistem informasi di sektor usaha kecil dan menengah (UKM). 

b) Manfaat bagi Pengguna (User): Sistem informasi yang dikembangkan 

melalui penelitian ini akan memberikan kemudahan bagi pengguna, yaitu 

pengelola dan pelanggan Sloof Coffee. Bagi pengelola, sistem ini akan 

mempermudah pengelolaan transaksi, data penjualan, dan pelaporan 



 

 

keuangan. Sementara bagi pelanggan, sistem ini akan menyediakan informasi 

yang lebih lengkap dan up-to-date mengenai Sloof Coffee, termasuk lokasi, 

harga, fasilitas, dan foto-foto, sehingga meningkatkan pengalaman dan 

kepuasan mereka. 

1.6    Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada penelitian yang dilakukan akan dijabarkan secara 

singkat terkait isi masing-masing bab untuk memberikan gambaran mengenai 

proposal tugas akhir yang ada pada setiap bab-nya agar lebih mudah mengetahui 

isi dari seluruh bab penelitian ini antara lain. 

 BAB I PENDAHULUAN 

 Pada bab I Pendahuluan ini akan memaparkan mengenai latar belakang 

permasalahan yang terjadi, rumusan masalah, tujuan dari penelitian, ruang 

lingkup dari penelitian, manfaat penelitian dan sistematika pada penulisan. 

 BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 Pada bab ini menjelaskan secara singkat studi literatur yang digunakan sebagai 

landasan teori yang berisikan pembahasan mengenai penelitian terdahulu ,Pada 

bab ini juga membahas tentang kajian pustaka dan teori-teori yang akan digunakan 

sebagai pendukung segala sesuatu yang berhubungan dengan topik dalam 

proposal ini. 

 BAB III METODE PENELITIAN 

 Bagian Bab III Metode Penelitian ini berisi tentang pembahasan yang mengenai 

Perancangan sistem yang akan digunakan , Pengumpulan data , tempat penelitian, 

sample penelitian , use case dan sarana untuk pengembangan sistem. 

 BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Bab ini berisi tentang hasil dan pembahasan dari perancangan “” 

 BAB V PENUTUP 

 Pada bab ini membahas tentang kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan. 

Selain itu pada juga dibahas tentang saran yang nantinya dapat dipakai sebagai 

acuan atau landasan kedepannya dalam mengatasi kendala-kendala yang muncul 

dalam skripsi yang telah dilakukan. 



 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan  

Adapun kesimpulan dari pembuatan perangkat lunak di Sloof Coffee menggunakan 

metode prototyping ini, diawali dengan pengumpulan data macam makanan dan 

minuman yang tersedia di menu, harga tiap item, deskripsi tempat, lokasi coffee shop, 

fasilitas yang ditawarkan, serta foto-foto tempat. Data-data ini dijadikan dasar dalam 

pembuatan prototipe awal. Setelah itu, dilakukan survei terhadap rancangan user 

interface untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna. Umpan balik ini digunakan 

untuk melakukan perbaikan dan penyesuaian pada prototipe. Proses iterasi ini dilakukan 

hingga sistem yang dihasilkan mampu menyajikan informasi yang mendetail, 

memudahkan pengelolaan informasi dan transaksi, serta memberikan pengalaman yang 

lebih baik kepada pelanggan. 

5.2. Saran 

Untuk lebih meningkatkan kualitas layanan dan daya tarik Sloof Coffee, ada beberapa 

saran yang dapat dipertimbangkan. Pertama, Sloof dapat menambahkan fitur 

personalisasi pada aplikasi sistem informasi, seperti opsi untuk menyimpan preferensi 

pesanan pelanggan atau memberikan rekomendasi berdasarkan riwayat pesanan 

sebelumnya. Hal ini dapat meningkatkan pengalaman pelanggan dan membantu 

membangun loyalitas. Kedua, Sloof sebaiknya mempertimbangkan untuk memperluas 

jangkauan pemasaran digital dengan memanfaatkan media sosial secara lebih efektif, 

seperti melalui promosi khusus, diskon, atau program loyalitas yang dapat menarik lebih 

banyak pelanggan. Ketiga, mengadakan acara atau kegiatan rutin, seperti live music, 

workshop seni, atau sesi diskusi, juga dapat menambah daya tarik kafe sebagai tempat 

berkumpul dan bersosialisasi. Selain itu, penting untuk terus memantau dan memperbarui 

sistem informasi secara berkala, memastikan keamanan data pelanggan dan mengatasi 

potensi bug atau masalah teknis lainnya. Dengan mengimplementasikan saran-saran ini, 

Sloof Coffee dapat meningkatkan pengalaman pelanggan, memperkuat branding, dan 

menarik lebih banyak pengunjung ke kafe mereka. 
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