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PERANCANGAN MEDIA DISPLAY INTERAKTIF SEBAGAI SARANA 

EDUKASI PRODUK KOPI PADA COFFEE SHOP 

(STUDI KASUS: ARKA COFFEE AND SPACE) 

Dhia Falaa Rafif Dewangga 

ABSTRAK 

Pertumbuhan budaya kopi di Indonesia mendorong peran coffee shop 

sebagai ruang edukasi konsumen, namun penyampaian informasi tentang specialty 

coffee masih terbatas dan bergantung pada komunikasi verbal. Penelitian ini 

merancang media display interaktif berbasis pengalaman multisensori di Arka 

Coffee and Space dengan metode Double Diamond (Discover, Define, Develop, 

Deliver). Hasil temuan menunjukkan pentingnya aspek aroma dalam memahami 

kopi yang belum difasilitasi optimal. Prototipe yang dikembangkan memungkinkan 

pengunjung mencium aroma kopi dan mengakses informasi visual tentang asal-usul 

dan karakter rasa, selaras dengan identitas visual Arka Coffee and Space. 

Perancangan ini bertujuan memperkaya pengalaman edukatif, meningkatkan 

apresiasi terhadap kopi specialty, dan memperkuat strategi visual merchandising. 

 

Kata Kunci: Double Diamond, media display, edukasi kopi, interaktif, sensory 

experience. 
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PERANCANGAN MEDIA DISPLAY INTERAKTIF SEBAGAI SARANA 

EDUKASI PRODUK KOPI PADA COFFEE SHOP 

(STUDI KASUS: ARKA COFFEE AND SPACE) 

Dhia Falaa Rafif Dewangga 

ABSTRACT 

The growing coffee culture in Indonesia has transformed coffee shops into 

potential spaces for consumer education, though information about specialty coffee 

remains limited and relies heavily on verbal communication between baristas and 

visitors. This study aims to design an interactive display media at Arka Coffee and 

Space, utilizing a multisensory experience approach through the Double Diamond 

method (Discover, Define, Develop, Deliver). Findings highlight the importance of 

aroma in understanding coffee, which is yet to be optimally facilitated. The 

developed prototype allows visitors to smell coffee aromas and access visual 

information about origin and flavor characteristics, aligned with Arka’s visual 

identity. This design is expected to enrich the educational experience, enhance 

appreciation for specialty coffee, and strengthen the coffee shop’s visual 

merchandising strategy. 

 

Keywords: Double Diamond, display media, coffee education, interactive, sensory 

experience. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan industri kopi di Indonesia saat ini mengalami 

pertumbuhan yang cukup pesat. Indonesia merupakan salah satu dari tiga negara 

penghasil kopi terbesar di dunia. Berdasarkan data dari Departemen Pertanian 

Amerika Serikat (USDA), total produksi kopi global mencapai 170 juta kantong 

dengan berat masing-masing 60 kg pada periode 2022/2023. Selama periode 

tersebut, Indonesia menduduki peringkat ketiga sebagai negara penghasil kopi 

terbesar, dengan total produksi mencapai 11,85 juta kantong. Dari jumlah 

tersebut, Indonesia memproduksi 1,3 juta kantong kopi arabika dan 10,5 juta 

kantong kopi robusta. Ekspor kopi Indonesia menjangkau berbagai negara di 

dunia, menunjukkan bahwa kopi asal Indonesia telah mendapatkan popularitas 

internasional dan menarik minat konsumen global (Paramital, 2024). Selain itu, 

menurut Poppy Savitri, Direktur Edukasi Ekonomi Kreatif, konsumsi kopi di 

Indonesia meningkat rata-rata lebih dari 7% per tahun, didorong oleh 

ketersediaan bahan baku yang melimpah dan tren gaya hidup modern, hal 

tersebut berdampak pada banyak pertumbuhan coffee shop baru di indonesia. 

(Sutriyanto, 2018). 

Coffee shop saat ini tidak hanya berfungsi sebagai tempat untuk 

menikmati kopi, tetapi juga berkembang menjadi sarana tempat berkumpul bagi 

masyarakat kontemporer (Nurikhsan, 2018). Kondisi ini turut mendorong 

meningkatnya jumlah coffee shop di berbagai kota. Coffee shop kini tidak hanya 

berfungsi sebagai tempat minum kopi, tetapi juga telah berkembang menjadi 

ruang sosial dan kreatif. Banyak coffee shop yang menghadirkan suasana 

nyaman untuk bekerja, berdiskusi, maupun berkumpul. Bahkan, sebagian coffee 

shop mulai mengambil peran sebagai ruang edukasi, di mana pelanggan dapat 

belajar lebih jauh mengenai kopi mulai dari asal biji, karakter rasa, metode 

penyeduhan, hingga proses pascapanen (Dr. Sumaryadi, 2020). 

Seiring berkembangnya industri kopi, muncul tren specialty coffee, yaitu 

kopi yang memiliki nilai lebih dari segi kualitas, cita rasa, dan asal usulnya. Kopi 

jenis ini membutuhkan penanganan khusus mulai dari proses pascapanen hingga 
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penyeduhan, sehingga memberikan pengalaman rasa yang lebih kompleks dan 

unik. Namun, tidak semua pelanggan memahami nilai dari specialty coffee. 

Banyak yang masih kesulitan membedakan karakter rasa, aroma, atau asal kopi 

yang mereka minum. 

Proses edukasi kopi kepada pelanggan masih menghadapi sejumlah 

tantangan, salah satunya adalah keterbatasan media yang mendukung 

penyampaian informasi secara efektif dan menarik. Dalam observasi awal di 

Arka Coffee and Space merupakan sebuah coffee shop yang terletak di kawasan 

wisata Tamansari Watercastle Yogyakarta ditemukan bahwa pelanggan kerap 

kesulitan memahami cita rasa specialty coffee yang ditawarkan hanya melalui 

penjelasan verbal dari barista. Hal ini membuat pengalaman edukasi kopi 

menjadi terbatas, terutama bagi pelanggan baru atau wisatawan yang tidak akrab 

dengan budaya kopi Indonesia. 

Sebuah studi oleh (Vanessa Isnidayu, 2020) dari Universitas Gadjah Mada 

mengevaluasi persepsi konsumen terhadap atribut sensorik kopi lokal Indonesia. 

Hasilnya menunjukkan bahwa meskipun kopi-kopi tersebut memenuhi standar 

specialty grade, terdapat kebutuhan untuk meningkatkan atribut sensorik seperti 

flavor, aftertaste, dan balance. 

Temuan ini menunjukkan bahwa kompleksitas aroma dan rasa kopi 

sangat penting dalam membentuk kepuasan konsumen terhadap specialty coffee. 

Konsumen masa kini mengharapkan variasi pengalaman yang lebih kaya dalam 

membeli dan mengonsumsi produk. Mereka lebih tertarik pada pengalaman yang 

unik dan melibatkan pancaindra (Jang & Lee, 2019). Oleh karena itu, 

menyajikan informasi sensorik terutama aroma secara langsung kepada 

pelanggan menjadi hal yang penting agar mereka dapat lebih memahami dan 

menghargai kualitas kopi yang disajikan. 

Salah satu cara untuk menjembatani kebutuhan edukasi ini adalah 

melalui pendekatan visual merchandising. Visual merchandising merupakan 

strategi menampilkan produk secara visual agar dapat menarik perhatian 

pelanggan, meningkatkan pemahaman, dan mendorong keputusan pembelian. 

Menurut (Pegler & Bliss, 2012), visual merchandising yang efektif mampu 

mengkomunikasikan pesan merek dan nilai produk secara langsung kepada 
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pelanggan melalui elemen visual yang menarik. Melalui pendekatan ini, media 

display produk kopi di coffee shop dapat diubah menjadi media display yang 

interaktif. Media display tidak hanya berfungsi sebagai tempat meletakkan 

produk kopi dalam kemasan, tetapi juga dapat menampilkan informasi seperti 

asal biji kopi, cita rasa, proses pengolahan, hingga sampel biji yang dapat 

disentuh dan dicium aromanya. Elemen aroma dan sentuh ini sangat penting 

karena memberikan pengalaman sensorik langsung yang mendalam kepada 

pelanggan, dan membantu mereka mengenali perbedaan karakter dari setiap 

jenis kopi. Pemasaran sensorik dapat menimbulkan emosi positif yang pada 

akhirnya mendorong perilaku seperti pembelian atau kunjungan ulang (Jang & 

Lee, 2019). 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media display interaktif 

sebagai sarana edukasi produk kopi pada coffee shop, khususnya di Arka Coffee 

and Space. Dengan mengintegrasikan elemen interaktif multisensori seperti 

tampilan visual, informasi asal biji kopi, karakteristik rasa, proses pengolahan, 

serta fasilitas sentuh dan penciuman aroma kopi, diharapkan pelanggan dapat 

memperoleh pengalaman edukasi yang lebih menarik dan mendalam. 

Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsumen terhadap 

specialty coffee, memperkaya pengalaman menikmati kopi, serta mendukung 

strategi pemasaran coffee shop melalui visual merchandising yang efektif dan 

inovatif. Selain itu, media display interaktif ini juga dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan pelanggan baru maupun wisatawan yang belum familiar dengan 

budaya kopi Indonesia, sehingga dapat memperkuat posisi Arka Coffee and 

Space sebagai ruang kopi yang edukatif dan inspiratif. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, rumusan masalah pada 

perancangan ini adalah bagaimana rancangan media display interaktif 

multisensori yang dapat menyampaikan informasi specialty coffee secara 

menarik dan mudah dipahami oleh pelanggan. 
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C. Batasan Masalah 

Penetapan batasan masalah dilakukan untuk mempersempit ruang lingkup 

penelitian dan memastikan agar penelitian tetap fokus pada aspek-aspek yang 

relevan. Dalam hal ini, penelitian ini dibatasi pada poin-poin berikut:  

1. Media display yang dirancang dibatasi pada bentuk non-digital dengan 

pendekatan multisensori, yaitu visual, aroma, dan raba, untuk 

menyampaikan informasi seputar specialty coffee 

2. Media display harus mencerminkan karakter Arka Coffee and Space 

melalui penggunaan elemen visual, termasuk warna untuk menciptakan 

kesan pertama yang kuat bagi pelanggan. 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk menciptakan media 

display interaktif multisensori yang mampu menyampaikan informasi 

mengenai specialty coffee secara menarik melalui elemen visual, aroma, dan 

raba, sehingga dapat meningkatkan pengalaman edukatif pelanggan di Arka 

Coffee and Space. 

2. Manfaat 

a. Bagi Penulis 

Meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam memecahkan masalah dan 

berpikir secara kritis terhadap situasi dan perubahan tren yang ada saat 

ini di coffee shop 

b. Bagi Masyarakat 

Memberikan dampak positif terhadap industri coffee shop secara 

keseluruhan dengan menyediakan solusi yang dapat diterapkan dalam 

desain 

c. Bagi Institusi 

Perancangan ini diharapkan mampu bermanfaat sebagai bahan 

pembelajaran untuk perancangan lebih lanjut mengenai topik yang 

berhubungan dengan judul perancangan 


