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ABSTRACT 

 

Warkobo, short for Warung Kopi, is a place while interacting socially. The warkop 

concept has evolved from just a simple warung to a more modern and multifunctional 

place, offering various types of food and drinks, as well as additional facilities such 

as free Wi-Fi.  Warung Kopi (Warkop) has become an integral part of the social life 

of Indonesian society. In the beginning, warkop was a simple place that provided 

coffee and snacks for customers. However, over time, warkop has experienced 

significant evolution both in terms of concept and function. This research aims to 

examine the role of warkop in Indonesian social culture, as well as the evolution it 

has experienced from time to time. A coffee shop, or better known as a "warkop," is 

a place of business that provides coffee and snacks and is often a gathering place for 

the community. In Indonesia, warkop has an important role in social and cultural 

life, being a place where people from various backgrounds gather to talk, share 

stories and relax. Warkop is also often a local information center, where news and 

gossip spread quickly. 

Keywords: Coffee shop, Affordable Prices, Snacks 
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ABSTRAK 

Warkobo, singkatan dari Warung Kopi tempat berkumpulnya masyarakat untuk 

menikmati secangkir kopi sambil berinteraksi sosial. Konsep warkop telah 

berkembang dari sekadar warung sederhana menjadi tempat yang lebih modern dan 

multifungsi, menawarkan berbagai jenis makanan dan minuman, serta fasilitas 

tambahan seperti Wi-Fi grtis.  Warung Kopi (Warkop) telah menjadi bagian integral 

dari kehidupan sosial masyarakat Indonesia. Pada mulanya, warkop tempat 

sederhana yang menyediakan kopi dan makanan ringan bagi para pelanggan. Namun, 

seiring berjalannya waktu, warkop telah mengalami evolusi yang signifikan baik 

dalam hal konsep maupun fungsi. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peran 

warkop dalam budaya sosial Indonesia, serta evolusi yang dialaminya dari masa ke 

masa. Warung kopi, atau yang lebih dikenal sebagai "warkop,"tempat usaha yang 

menyediakan kopi serta makanan ringan dan sering menjadi tempat berkumpulnya 

masyarakat. Di Indonesia, warkop memiliki peran penting dalam kehidupan sosial 

dan budaya, menjadi tempat di mana orang dari berbagai latar belakang berkumpul 

untuk berbicara, berbagi cerita, dan bersantai. Warkop juga sering kali menjadi pusat 

informasi lokal, di mana berita dan gosip tersebar dengan cepat. 

Kata Kunci : Warkop kopi, Harga Terjangkau, Makanan Ringan 
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