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ABSTRAK 

Tujuan dari perancangan produk ini adalah untuk mendapatkan rancangan etalase desk 

display yang berguna untuk memajang produk vape dan sebagai media bantu bagi penjaga 

toko atau vaporista dalam melakukan edukasi kepada pelanggan seputar tata cara memilih, 

hingga merawat device mereka dengan baik dan benar. Urgensi dari perancangan ini adalah 

merancang media edukasi kepada pelanggan seputar tata cara pemilihan dan perawatan 

device vape yang benar dan tepat karena keterbatasan media edukatif yang mereka miliki. 

Masalah ini timbul karena semakin berkembangnya industri vape yang menawarkan 

bermacam-macam fitur hingga desain baru yang dimana ini berjalan lurus dengan semakin 

bertambahnya jumlah pengguna vape yang baru. Perancangan mendapatkan sebuah produk 

etalase edukatif yang memuat informasi tentang bagian-bagian dalam device vape yang telah 

dibedah. Metode Design Thinking diterapkan pada perancangan ini dan proses pengumpulan 

data dilaksanakan langsung dengan mendatangi toko vape untuk dilakukannya wawancara 

dan observasi. Perancangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi kepada para 

pemilik toko untuk meningkatkan pelayanan yang mereka berikan kepada pelanggan. 

Kata kunci: etalase, edukasi, vape, vapestore, pelayanan 

  

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



vii 

 

ABSTRACT 

The aim of designing this products is to obtain a desk display window design that is useful 

for displaying vape products and as a supporting medium for shop owner or vaporistas in 

educating customers about how to choose and care for their device properly and correctly. 

The urgency of this design is to design educational media for customers regarding the 

corrects and appropriate procedures for selecting and maintaining vape device because of 

the limited educational media available. This problem arises because the vape industry is 

growing, offering various new features and designs, along with the increasing number of 

new vape users. The design aims to obtain an educational display case containing 

information about the parts of the vape device that have been disassembled. The design 

thinking method was applied to this design and the data collection process was caried out 

directly by visiting vapestore for interviews and observations. It is hoped that this design 

can contribute to shop owners in improving the services they provide to customers. 

 

Keywords: showcase, education, vape, vapestore, service.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Rokok merupakan suatu produk berbentuk silinder dari kertas yang berisikan 

daun-daun tembakau kering yang sudah dicacah. Pada awal mulanya, rokok 

memiliki fungsi untuk kegiatan ritual memuja roh oleh bangsa Indian di Amerika. 

Pada abad enam belas, ketika para penjelajah Eropa menemukan benua Amerika, 

mereka mulai mencoba menghisap rokok dan membawa kebiasaan merokok tersebut 

ke Eropa. Mulai abad sembilan belas, rokok ini mulai populer di seluruh dunia dan 

mulai diproduksi massal kemudian dijual komersil. Pada masa itu, rokok masih 

dianggap sebagai sebuah produk yang aman untuk menghilangkan stress, sampai 

pada abad ke dua puluh, penelitian banyak menunjukan bahwa rokok dapat 

menimbulkan berbagai macam penyakit seperti, penyakit paru-paru, penyakit 

jantung, dan kanker. 

Mengikuti perkembangannya, pada jaman sekarang mulai banyak muncul 

alternatif cara untuk menikmati rokok, tidak hanya dengan menghisap rokok 

konvensional saja. Alternatif cara untuk menikmati rokok tersebut seperti, tembakau 

kunyah, pada umumnya berbentuk kotak padat dan cara penggunaannya dengan cara 

dikunyah agar rasa dan nikotinnya berasa, cara yang hampir sama dengan dissolvable 

tobbaco hanya saja dissovable tobbaco ini berbentuk seperti pil yang dapat larut di 

mulut. Kemudian ada tembakau isap, tembakau yang sudah digiling dan melewati 

proses fermentasi ini berbentuk bubuk yang cara pemakaiannya bisa langsung 

dihisap melalui hidung, sedikit berbeda cara pemakaiannya dengan tembakau tempel 

yang dimana bubuk dimasukkan kedalam kantong dan ditempelkan dibawah bibir 

sampai menempel di gusi atas. Selanjutnya muncul produk tembakau yang 

dipanaskan seperti shisa, dan  rokok elektrik atau yang biasa dikenal dengan vape.  

Vape merupakan sebuah alternatif untuk menikmati tembakau, yang dimana 

dinilai lebih bersih daripada produk konvensional awal tembakau, karena 

menggunakan konsep pembakaran cairan yang dimana tidak ada asap, dan tidak ada 

debu. Dengan adanya konsep ini, sudah banyak orang yang mulai berpindah dari 

rokok konvensional ke rokok elektrik ini (Polosa et al., 2014). Menurut penelitian di 

tujuh negara mengatakan, presentase terbesar pengguna rokok elektrik berawal dari 
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perokok tembakau konvensional aktif daripada bukan perokok tembakau 

konvensional. Studi di Indonesia juga menunjukkan bahwa penggunaan rokok 

elektrik banyak didasari oleh perokok tembakau konvensional yang beralih ke rokok 

elektrik sebagai alternatif menikmati tembakau ataupun upaya untuk berhenti 

merokok (Elsa & Nadjib, 2019). 

Selain itu, vape kini sudah merambah menjadi salah satu gaya hidup 

(Shodikin & Rahmawan, 2021). Dengan berbagai macam pilihan bentuk, warna dan 

kegunaan, vape sendiri bisa merepresentasikan karakter si pengguna itu sendiri yang 

biasa disebut dengan istilah personal vaporizer. Mulai dari bentuk yang sederhana 

seperti pod system untuk pengguna yang menginginkan device dengan perawatan 

yang praktis. Berikutnya ada boxmod untuk pengguna yang menginginkan rasa dari 

e-liquid bisa dirasakan dengan jelas dari 1 rasa dengan rasa yang lainnya. Boxmod 

terdiri dari beberapa bagian terpisah seperti device, battery external, dan atomizer 

atau atty yang dimana setingan dan merek bisa disesuaikan sesuai dengan selera 

pengguna, mulai dari pemilihan batrei, device, atomizer, kapas dan kawat, yang 

dimana berbanding terbalik dengan pod system, boxmod lebih fleksibel. Kemudian 

ada AIO atau All in One, bisa dipakai dengan konsep pod system maupun boxmod 

(Zhou et al., 2021). Vape sendiri memiliki cairan atau biasa disebut dengan e-liquid. 

Vapers tidak bisa dipisahkan dengan e-juice atau e-liquid, sebagai bagian penting 

dalam vape karena di dalamnya yang mengandung ekstrak dan esens tembakau, 

nikotin, propylene glycol, vegetable gliserin, dan perisa makanan. E-liquid ini biasa 

dikemas menggunakan botol kaca ataupun plastik mulai dari kemasan 15ml hingga 

60ml.  

Penikmat vape di Indonesia meningkat sebesar 2,2 juta orang di tahun 2020, 

lebih besar jika dibandingkan dengan tahun 2018 yang hanya 1,2 juta orang saja. 

(Vapemagz, 2021). Seiring dengan bertambahnya jumlah pengguna, jumlah jenis 

vape juga semakin bertambah (Perusahan Besar Serius Garap Rokok Elektrik, 

Jumlah Vapers Diprediksi Alami Peningkatan - Vape Magazine Indonesia, n.d.). 

Tentunya para pelaku bisnis vape berupa toko juga semakin bertambah banyak. Toko 

vape merupakan toko ritel ini mempunyai peran penting dalam perkembangan 

industri vape karena sekaligus menjadi pelaku distribusi yang bersinggungan 

langsung dengan para penikmat vape. Toko ini menjadi sebuah wadah dimana 

adanya interaksi bertukar informasi (ARVINDO: Perkembangan Vape Jangan 

Sampai Abaikan UMKM - Vape Magazine Indonesia, n.d.). Informasi yang diberikan 
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bisa seputar jenis-jenis vape, pengetahuan produk, pemilihan produk sesuai dengan 

kebutuhan dan kegunaan hingga edukasi bagaimana cara vape itu bekerja berikut 

dengan cara perawatannya. Karena bertambah banyaknya penikmat vape, tugas toko 

sebagai pemberi informasi menjadi krusial agar para penikmat vape bisa 

menggunakan vapenya dengan efektif.  

Sebagai pelaku usaha toko ritel, perlu juga untuk memperhatikan strategi 

pemasaran. Strategi tersebut meliputi product, price, place, dan promotion. Produk 

yang dimaksudkan adalah apa saja produk yang dapat ditawarkan kepada konsumen 

agar konsumen puas. Produk bukan hanya sesuatu benda berwujud, namun 

pelayanan atau jasa yang diberikan kepada konsumen. Kemudian price atau harga, 

penentuan harga menjadi faktor penting untuk konsumen melakukan pertimbangan 

untuk membeli. Selanjutnya adalah place, sesuai dengan namanya, lokasi yang 

sesuai dengan target sasaran pelanggan, mudah dijangkau atau strategis juga sangat 

berpengaruh terhadap perilaku pelanggan untuk datang ke toko. Yang terakhir ada 

promotion, adalah suatu kegiatan menawarkan atau mengajak konsumen untuk 

membeli (Fadhilah, 2021). Dalam strategi promosi ini terdapat 4 variabel, yaitu 

promosi penjualan atau sales promotion ialah jangka waktu promosi agar konsumen 

segera melakukan pembelian, seperti contoh diskon. Kemudian ada personal selling 

atau penjualan langsung secara tradisional yang berarti penjual berinteraksi langsung 

dengan pengguna, tidak melalui platform digital. Public relations yang berarti 

membangun hubungan dengan para pelanggan agar mendapatkan citra baik dan 

dikenal lebih banyak orang. Advertising atau media iklan bisa melalui platform 

digital seperti media sosial dan juga bisa berupa benda seperti baliho, poster, display 

(Ramdani & Putri, 2021).  

Display sendiri mempunyai peran penting dalam memberikan ciri khas dan 

memikat konsumen, sesuai dengan tugasnya memberikan informasi dan menaikkan 

atmosphere toko (Agustini, 2022). Display ini berkaitan dengan visual 

merchandising yang dimana sangat berpengaruh dalam penjualan, selain dapat 

memperkuat strategi promosi, display bisa digunakan untuk memanfaatkan 

pengisian ruang untuk menciptakan atmosfer toko yang berpengaruh untuk 

mendorong konsumen agar melakukan pembelian suatu barang. Selain dapat 

memberikan informasi ketersediaan produk, display juga bisa digunakan sebagai 

media edukasi kepada para pelanggan, bagaimana cara pemakaian dan cara 

perawatannya. Tugas display disini juga bisa merambah ke aspek pelayanan kepada 
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para pelanggan (Intansari, 2020). 

Sesuai dengan masalah yang diutarakan, perancangan ini memiliki tujuan 

yang difokuskan untuk membuat sebuah display vape yang edukatif sebagai standar 

dalam pengembangan toko vape di Jogja. Hal ini bermula dari kebutuhan toko akan 

kurangnya sarana interaktif untuk mempermudah toko dalam mengedukasi para 

pelanggan secara langsung dan jelas agar pelanggan dapat langsung mengerti apa 

penjelasan yang diberikan tanpa harus berimajinasi membayangkan penjelasan yang 

diberikan.  

Display vape yang dimaksud adalah display untuk memajang produk vape 

diatas meja berikut dengan sarana edukatif berupa pembedahan bagian-bagian vape 

yang dimana para penikmat vape masih buta akan produk yang mereka pakai dan 

minimnya informasi yang dapat mereka terima secara efektif, karena masih jarang 

ditemukan toko yang memberikan sarana edukatif kepada para pelanggannya.  

Rancangan display vape ini bergaya kontemporer, dengan menggunakan 

material utama akrilik yang dipadukan dengan lampu LED, agar terlihat mencolok 

dan menarik para pelanggan toko vape untuk langsung melihat display dan produk 

yang ada didalamnya serta informasi yang akan mereka dapat dari pembedahan 

bagian-bagian vape. Sedangkan untuk mekanisme dari display vape ini 

menggunakan sistem knock-down agar bisa dengan mudah dalam pemasangannya. 

Untuk sarana pendukung edukasi kepada para penikmat vape yang tidak bisa datang 

ke toko, maka akan dibuat sebuah konten infografis yang bisa diakses secara online 

melalui media sosial. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, yang menjadi rumusan masalah dalam 

perancangan ini adalah : 

1. Bagaimana rancangan display vape yang dapat digunakan sebagai sarana 

informasi kepada para penikmat vape tentang cara penggunaan dan perawatan 

device vape mereka? 

2. Bagaimana rancangan display vape sehingga menjadi salah satu standar untuk 

pengembangan toko vape di Jogja? 

C. Batasan Masalah 

Dalam perancangan display vape ini akan dibatasi menjadi : 

1. Rancangan display vape ini akan berfokus pada display yang akan diletakkan 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



5 

 

diatas meja. 

2. Rancangan display sampel produk yang eyecatching sebagai wadah interaktif 

dalam memberikan informasi. 

D. Tujuan dan Manfaat Perancangan 

1. Tujuan  

Tujuan yang ingin dicapai dalam Perancangan Display Vape Edukatif 

Sebagai Standar Pengembangan Toko Vape di Jogja, yakni : 

a. Mendapatkan sebuah rancangan display vape yang bisa digunakan sebagai 

sarana dalam memberikan informasi kepada para penikmat vape tentang cara 

penggunaan dan perawatan device vape mereka. 

b. Mendapatkan sebuah rancangan display vape yang menjadi salah satu standar 

untuk pengembangan toko vape di Jogja. 

2. Manfaat  

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari rancangan ini, antara lain : 

a. Bagi Mahasiswa 

1) Memperluas pengetahuan mengenai masalah yang terjadi di lingkungan 

sekitar. 

2) Sebagai desainer produk mendapat bekal untuk mempersiapkan diri di 

dunia industri. 

3) Mendapatkan peluang bisnis dalam bidang produk industri kreatif. 

b. Bagi Institusi 

1) Memberi ilmu yang dapat dipelajari bagi kalangan akademik untuk 

pengembangan perancangan di program studi Desain Produk. 

2) Menambahkan literatur kepustakaan kampus mengenai riset dan 

perancangan produk vape. 

c. Bagi Masyarakat 

1) Dengan adanya perancangan ini diharapkan dapat memberi pengetahuan 

tentang vape seputar pemilihan device yang sesuai kebutuhan, berikut 

dengan cara penggunaan dan perawatannya. 

2) Mengajak masyarakat dan penikmat vape agar bijak dalam hal 

penggunaan vape. 

3) Menarik minat masyarakat dan penikmat vape untuk dapat memakai 

vape secara efektif. 
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