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INTISARI 

 

 

Sekarang ini, teknologi informasi telah merambah sampai 

masyarakat luas. Selain itu perkembangan kedai kopi dewasa ini juga 

telah banyak diminati masyarakat luas. Untuk menarik minat masyarakat 

terutama dalam bidang barista, penulis membuat sebuah aplikasi 

permbelajaran "I’m a Barista" dengan menggunakan Adobe Flash. 

Aplikasi ini berisi tentang bagaimana menjadi barista, akan ada 

juga informasi dan pengetahuan penting seputar kopi dan sejarahnya. 

Sehingga masyarakat bisa mengenal lebih dalam tentang kopi yang sering 

dijumpai di kedai kopi.  

Tujuan dibuatnya aplikasi ini adalah untuk menarik minat 

masyarakat untuk lebih tau seperti apa perkembangan kopi dewasa ini. 

Dengan demikian diharapkan masyarakat tertarik untuk belajar menjadi 

barista dengan menggunakan aplikasi yang dibuat penulis. 

Kata kunci : Adobe Flash, permbelajaran, barista, kedai kopi, aplikasi 

pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

 
 Nowadays , information technology has penetrated to the wider 

community . Besides the development of today's coffee shop also has a lot of wide 

public interest . To attract people , especially in the field of barista , the author 

makes an learning application " I'm a Barista " using Adobe Flash. 

 

 This application contains about how to become a barista , there is also 

important information and knowledge about coffee and its history . So that people 

can know more about the coffee that is often found in the coffee shop. 

 

 The objective of this application is to attract people to better know what 

kind of coffee development today . It is expected the public interested in learning 

to be a barista to use the application made the author. 

 

Keywords : Adobe Flash , learning , barista , coffee shop , learning application


