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INTISARI 

 
 

Kampung Inggris Pare merupakan sebuah perkampungan yang terletak di 

Kabupaten Kediri, tepatnya di Kecamatan Pare. Kampung Inggris Pare berkembang 

pesat menjadi tempat belajar bahasa asing, khususnya Bahasa Innggris dengan lebih 

dari 15 tempat kursus bahasa. Uniknya tidak hanya dari sekitar Kecamatan Pare 

saja yang datang, tapi juga luar daerah kabupaten, pulau, dan juga negara lain. 

Kampung Inggris Pare membuat perekonomian warga Pare meningkat, khususnya 

usaha mikro kecil menengah (UMKM) dan yang lagi meningkat pesat adalah 

warung kopi (coffee shop). Warung kopi (coffee shop) adalah salah satu tempat 

usaha yang sering dikunjungi oleh masyarakat karena mulai banyak warung kopi 

(coffee shop) yang menyediakan berbagai fasilitas mulai dari kenyamanan tempat 

(ambience), estetika tempat, internet Wi-Fi, harga yang terjangkau, lokasi, dan juga 

pelayanan yang menjadi pertimbangan konsumen. Rancangan antarmuka aplikasi 

manajemen warung kopi menggunakan metode user centered design. 

 
 

Kata kunci: Kampung Inggris Pare, Warung Kopi, Antarmuka, Aplikasi, 

User Centered Design 
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ABSTRACT 

 
 

Pare English Village is a village located in Kediri Regency, precisely in 

Pare District. Kampung English Pare is rapidly developing as a place to learn 

foreign languages, especially English, with more than 15 language courses. 

Uniquely, not only from around Pare Sub-district who came, but also from outside 

the district, islands, and also other countries. The English village of Pare has made 

the economy of the Pare residents increase, especially micro, small and medium 

enterprises and what is growing rapidly is the coffee shop. Coffee shops are one of 

the places of business that are often visited by the public because there are many 

coffee shops that provide various facilities ranging from the comfort of the place 

(ambience), aesthetic places, Wi-Fi internet, affordable prices, location, as well 

as services that are considered by consumers. The design of the coffee shop 

management application interface uses the user centered design method. 

 

 
Keyword: Pare English Village, Coffee Shop, Interface, Application, User 

Centered Design 


	PERANCANGAN ANTARMUKA APLIKASI MANAJEMEN INFORMASI WARUNG KOPI BERBASIS MOBILE DENGAN METODE USER CENTERED DESIGN
	SKRIPSI
	Raihan Muhammad Hartanto 19.12.1154

	FAKULTAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITASAMIKOM YOGYAKARTA YOGYAKARTA
	PERANCANGAN ANTARMUKA APLIKASI MANAJEMEN INFORMASI WARUNG KOPI BERBASIS MOBILE DENGAN METODE USER CENTERED DESIGN (1)
	SKRIPSI (1)
	Raihan Muhammad Hartanto 19.12.1154

	FAKULTAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITASAMIKOM YOGYAKARTA YOGYAKARTA (1)
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	Kata kunci: Kampung Inggris Pare, Warung Kopi, Antarmuka, Aplikasi, User Centered Design
	ABSTRACT
	Keyword: Pare English Village, Coffee Shop, Interface, Application, User Centered Design


