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DAFTAR ISTILAH
1. Metode Design Thiking

Pendekatan pemecahan masalah vang berfokus pada pengguna dengan
melalui lima izhapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test uniuk
menghasilkan solusi inovatif dan relevan.

2. Usablity Testing

metode untuk mengup kemudahan dan kenyansnan pengeunann suitu

sistermn oleh pengguna langsunp.

8. Low Fidelity I
untuk menggambarkan ide dasar dan alur pengguna
9. Point Of Sales

Sistem tempat transaksi penjualon dilakukan, seperti kasir fisik atau digital,
yany mencatat pembelian dan menerima pembayaran,



10. High Fidelity Design

Prototipe desain yang detail dan mendekati produk akhir, lengkap dengan
elemen visual dan interaksi yang realistis.
11, Prototype

Model awal dari produk yang dibuat untuk menguji fungsi, tampilan, dan
interaksi sebelum produksi akhir.
12. User Persona

' -rqpa. ypl ringkas yang menyajikan doa dan inf
ey I mmnqtmmﬂm peren b la

ninnya serta biasanya

:::::

19, Software
Progeam stau kumpulan instruksi yang menjalankan tugas tertentu pada
perangkat komputer atau elekironik.

20. Hardware

AW



‘Komponen fisik dari komputer atau perangkar elekironik yang bisa dilihat
dan disentuh.
21. Style Guide
tampilan suaty produk atau merek.




INTISARI

PT. Katamata Coffee Roastery adalah usaha di bidang jasa roastery yang
Juga menjual berbagai menu kopi dan non-kopi di kedai. Saat ini, proses transaksi
masih dilakukan secara manual, sehinggn sering terjadi kendala seperti
ketidaksesuaian  pesanan  dan  ketidakteraturan antrian, Uniuk  menjawab
permasalshan  tersebut, penulis merancang  antarmuks  dashboard  website

Kata kunel: Website Kasir Coffeeshop, Design Thinking, System Usability Scale,
Usability Testing.
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ABSTRACT

PT. Katamata Coffee Roastery is o business enguged in coffee ronsting
services that also offers a variety of coffee and non-coffee menu items at its café,
Currently, transactions are still conducted manually, which often leads 1o 1ssues
such as order mismatches and disorganized queues. To address these problems, the
author designed o website ordering dashboard interface that emphasizes ease of
access and navigation, while alsoe displaying real-time order status and gueue
position. This design 15 expected i
improve the queue flow,
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