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PERANCANGAN APLIKASI NGOPSKUY
SEBAGAI MEDIA PENCARI KEDAI KOPI

UNTUK TARGET USIA DEWASA AWAL

(Wira Cahyadi Rafii)

ABSTRAK

Bisnis kopi menjamur, perkembangan usaha kopi meningkat pesat karena
peningkatan jumlah dari konsumsi kopi. Jumlah perkembangan dari kedai
kopi ini juga menambah variasi pada rasa, konsep penjualan, konsep
infrastruktur, perkembangan dan penambahan rasa kopi pada menu yang
ditawarkan. Pelanggan mengalami kesulitan dalam menemukan kebutuhan
yang sesuai dan melakukan aktivitas individu hingga perkumpulan sering
sekali terjadi pada sebuah kedai kopi. Kesimpulan dari tiga narasumber
wawancara dan empat hasil observasi tempat kedai kopi akan
menggambarkan tentang media pada aplikasi pemetaan dan informasi yang
kurang akurat serta tidak rinci memberikan banyak pertanyaan kepada
konsumen. Dalam mengatasi masalah ini, Perancangan media interaktif
pencari kedai dengan peta yang akurat dan informasi yang sesuai akan dapat
membantu konsumen dalam menemukan kedai kopi pilihannya dan berharap
aplikasi bisa menjadi solusi yang efektif dan efisien untuk konsumen yang
akan menggunakan aplikasi tersebut.

Kata kunci: Kopi, Aplikasi, Informasi
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DESIGN OF THE NGOPSKUY APPLICATION
AS A PLATFORM FOR FINDING COFFEE SHOPS

FOR YOUNG ADULTS

(Wira Cahyadi Rafii)

ABSTRACT (English)

The coffee business is booming, with rapid growth due to increasing coffee
consumption. The proliferation of coffee shops also adds variety to the taste,
sales concepts, infrastructure concepts, development, and addition of coffee

flavors to the offered menu. Customers experience difficulties in finding

suitable needs and engaging in individual activities, leading to frequent
gatherings at a coffee shop. Conclusions from three interviewees and four

observations of coffee shop locations will describe the media on mapping

applications and inaccurate and incomplete information often posing many
questions to consumers. To address this issue, the design of an interactive
media seeker for coffee shops with accurate maps and relevant information
can help consumers find their preferred coffee shop. The application is

expected to be an effective and efficient solution for consumers who use it.

Keywords: Coffee, Application, Information
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