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INTISARI 

 

 

Kopi merupakan salah satu komoditas yang dapat dijadikan minuman dari 

hasil seduhan biji kopi yang telah disangrai dan dihaluskan menjadi bubuk. Jenis 

kopi yang biasa dikonsumsi di Indonesia adalah kopi Arabika dan kopi Robusta. 

Konsumsi kopi di Indonesia mengalami peningkatan dari tahun ke tahun. 

Berdasarkan data dari International Coffee Organization (ICO,2021), konsumsi 

kopi di Indonesia mencapai angka hingga 50,97% dari jumlah produksi kopi yang 

ada di dalam negeri. Meningkatnya konsumsi kopi selaras dengan meningkatnya 

jumlah coffee shop di sebagian kota besar, salah satunya di kota Yogyakarta. Pada 

tahun 2022 jumlah coffee shop di Yogyakarta mencapai lebih dari 3000 gerai. 

Seiring meningkatnya jumlah coffee shop di Yogyakarta, persaingan bisinis pun 

ikut meningkat. Dengan keterbatasannya tempat, Sebelas Coffee Crafter 

memfokuskan penjualan produk mereka melalui E-Marketplace akan tetapi dengan 

menggunakan E-Marketplace untung yang di dapat tidak terlalu banyak karena 

adanya potongan biaya yang cukup besar dari dari pihak E-Marketplace. 

 

 

Teknologi pada era ini sangat berkembang pesat sehingga bisa dimanfaatkan 

dengan mudah dalam pemasaran produk. Teknologi internet sangat membantu di 

bidang usaha, internet bisa membantu masyarakat dalam memperoleh informasi 

yang cepat dan tepat. Penggunaan E-Marketplace pada coffee shop dapat membantu 

UMKM coffee shop dalam penjualan produk, salah satunya Sebelas Coffee Crafter. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi yang memudahkan pemasaran 

dan bisa disesuaikan dengan keinginan pihak Sebelas Coffee Crafter. Perancangan 

Aplikasi yang dilakukan peneliti menggunakan KODULAR untuk membantu 

merancang aplikasi teresbut, dengan memperkenalkan produk di menu yang bisa 

berubah ke bentuk video yang akan membuat produk terlihat semakin menarik. 
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Sebelas Coffee Crafter di harapkan dapat meningkatkan penjualan tanpa harus 

mengeluarkan biaya lebih untuk mengembangkan perusahaannya dan dapat 

membantu karyawan untuk melayani konsumen dengan lebih baik. Di dalam 

penelitian ini peneliti memberi kemudahan untuk pihak Sebelas Coffee keleluasaan 

untuk mengembangkan aplikasi ini mulai dari marketing serta pelayanan. 

 

 

Kata kunci: Aplikasi, Pemasaran, Kopi, Teknologi, Perancangan. 
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ABSTRACT 

 

 

Coffee is one of the commodities that can be brewed into a beverage from 

roasted and ground coffee beans. The types of coffee commonly consumed in 

Indonesia are Arabica and Robusta. Coffee consumption in Indonesia has been 

increasing year by year. According to data from the International Coffee 

Organization (ICO, 2021), coffee consumption in Indonesia reached up to 50.97% 

of the total coffee production within the country. The rise in coffee consumption 

correlates with the increasing number of coffee shops in major cities, including 

Yogyakarta. In 2022, the number of coffee shops in Yogyakarta exceeded 3000 

outlets. As the number of coffee shops in Yogyakarta increases, so does the 

competition in the business. Due to limited space, Sebelas Coffee Crafter focuses 

on selling their products through E-Marketplaces, although the profit margins are 

not very high due to substantial fees imposed by the E-Marketplaces. 

Technology has advanced rapidly in this era, making it easily exploitable 

for product marketing. Internet technology significantly aids businesses by 

providing quick and precise information to the public. The use of E-Marketplaces 

in coffee shops can help SMEs like Sebelas Coffee Crafter in product sales. This 

study aims to design an application that facilitates marketing and can be 

customized according to Sebelas Coffee Crafter's preferences. The application 

design conducted by the researcher utilizes KODULAR to assist in creating the 

application, introducing products in a menu that can be transformed into videos to 

enhance product attractiveness. 

Sebelas Coffee Crafter hopes to increase sales without incurring additional 

costs to expand its business and to aid employees in better customer service. This 

research provides Sebelas Coffee with flexibility to develop the application, 

focusing on marketing and service. 

Keywords: Application, Marketing, Coffee, Technology, Design 
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