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ABSTRAK 

Adinda Putri, 2024: Suasana Menikmati Minuman Di Kafe Sebagai Objek Dalam 

Karya Grafis Dengan Teknik Digital Printing 

 

Karya akhir ini bertujuan untuk memvisualisasikan suasana ketika 

menikmati minuman di kafe ke dalam bentuk karya grafis dengan teknik Digital 

Printing. 

Suasana menikmati minuman di kafe mencerminkan perpaduan antara 

kebutuhan akan kenyamanan, interaksi sosial, dan gaya hidup modern. Kafe kini 

bukan hanya tempat untuk menikmati minuman, tetapi juga ruang multifungsi 

untuk bersosialisasi, bekerja, dan mencari inspirasi. Desain interior yang estetis, 

suasana yang nyaman, serta beragam pilihan menu menarik menjadikan kafe 

sebagai destinasi populer di kalangan masyarakat urban. Media sosial turut 

memperkuat daya tarik kafe, dengan menjadikan minuman fotogenik dan suasana 

yang Instagramable sebagai bagian dari pengalaman yang dibagikan secara daring. 

Selain itu, kafe modern juga mengusung nilai keberlanjutan, seperti penggunaan 

bahan ramah lingkungan dan dukungan terhadap produk lokal. Dengan demikian, 

menikmati minuman di kafe tidak hanya memuaskan dahaga, tetapi juga menjadi 

simbol budaya, kreativitas, dan identitas di era globalisasi. 

Hasil yang tercipta dalam penciptaan karya grafis yaitu berjudul “Berfikir, 

Kekinian, Santai, Kebersamaan, Menyeduh, Fokus, Menghidangkan, Sendiri, 

Bahagia, dan Sunyi.” 

 

Kata Kunci: Suasana, Menikmati minuman, Kafe. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Seni pada saat ini merupakan kebutuhan yang tidak dapat dipisahkan dari 

kehidupan manusia, karena pada umumnya manusia menyenangi nilai-nilai 

keindahan dalam berkreativitas untuk selalu mencari ide atau bentuk yang baru dan 

menyenangkan, yang dapat divisualisasikan melalui suatu media dengan 

memperhatikan aturan atau kaidah-kaidah dalam seni. Salah satu media yang dapat 

digunakan untuk menuangkan ekspresi seseorang adalah melalui media seni grafis. 

Seni grafis sangat bagus dikembangkan karena hasilnya dapat dilipat 

gandakan dengan menggunakan satu cetakan tanpa mengurangi nilai-nilai seni yang 

terkandung di dalamnya. Pemilihan seni grafis sebagai media ekspresi karena seni 

grafis merupakan bidang ilmu yang digeluti sehingga memudahkan penulis dalam 

proses pembuatan karya. Didalam karya ini, penulis mengambil objek suasana 

menikmati minuman di kafe, karena memiliki segala keunikan yang menjadi tend 

dikalangan anak muda saat ini sehingga dituangkanlah kedalam bentuk karya seni 

grafis. 

Kata Kafe berasal dari bahasa Perancis yaitu cafe yang berarti coffe dalam 

bahasa Indonesia kopi atau coffehouse dalam bahasa Indonesia kedai kopi, istilah 

ini muncul pada abad ke 18 di Inggris. Kopi pertama kali masuk ke Eropa pada 

tahun 1669 ketika utusan Sultan Mohammed IV berkunjung ke Paris, Perancis, 

dengan membawa berkarung-karung biji misterius yang nantinya dikenal dengan 

nama coffee. 
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Jean de la Rogue adalah orang yang berperan penting dalam sejarah kopi di 

Perancis. Penyebaran Kafe/Coffe House di Eropa ini terjadi melalui jalur 

perdagangan, ke wilayah italia yang dikenal dengan sebutan Caffe yang hanya 

berbeda penulisan saja. Yang kemudian pada tahun 1839 muncul kata cafetaria 

dalam bahasa Amerika English yang berasal dari bahasa Mexican Spanish untuk 

menyebutkan sebuah kedai kopi. Pada awalnya kafe hanya berfungsi sebagai kedai 

kopi, tetapi sesuai dengan perkembangan jaman, kafe telah memilih banyak konsep, 

diantaranya sebagai tempat menikmati hidangan/ dinner. 

Menurut Marsum (2005) kafe adalah tempat untuk minum dan makan yang 

meyuguhkan suasana santai dan tidak resmi, yang biasanya menyediakan tempat 

duduk didalam dan diluar. Kebanyakan cafe tidak menyajikan makanan berat, 

namun berfokus hanya pada minuman kopi serta makanan ringan. Seiring 

perkembangannya, kafe tak lagi jadi tempat minum kopi saja atau hanya boleh 

didatangi pria. Pada abad ke-19 hingga ke-20 fungsi kafe semakin meluas. Selain 

menyajikan pilihan kopi, ada cemilan seperti sandwich, cake dan pastry. Bahkan di 

Indonesia sendiri, banyak kafe memiliki menu makanan berat yang ikut dihadirkan 

untuk memenuhi selera lidah orang Indonesia yang tak merasa kenyang bila hanya 

mengonsumsi kopi dan roti (Marsum, 2005). 

Suasana minum di kafe biasanya hangat dan santai. Terdapat aroma kopi 

yang khas dan mungkin juga kue-kue yang fresh. Suara percakapan pelan, tawa, 

dan mungkin musik lembut menambah keakraban. Tempat duduk yang nyaman, 

seperti sofa atau kursi kayu, mengundang pengunjung untuk bersantai lebih lama. 

Banyak orang bekerja dengan laptop, bertemu teman, atau sekadar menikmati 
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waktu sendiri dengan buku. Pencahayaan yang lembut menciptakan suasana yang 

tenang, membuat kafe menjadi tempat yang ideal untuk bersantai atau berinteraksi. 

Seiring perjalanan waktu, berkesenian saat ini yaitu seni grafis dirasa paling 

pantas untuk menjadi wadah menuangkan ide dan ekspresi emosinal penulis. 

Berdasarkan minat dan kemampuan yang penulis miliki, pemilihan karya seni grafis 

tentu saja menjadi pertimbangan atas dasar kemampuan teknis yang penulis miliki. 

Karya akhir ini menggambarkan tentang keunikan yang mencakup dari suasana 

menikmati minuman di kafe. Hal ini sangat menarik bagi penulis untuk dipahami, 

dan dijadikan sebuah karya akhir serta adanya keinginan penulis untuk mempelajari 

dan menambah pengetahuan tentang suasana menikmati minuman di kafe. 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis jelaskan sebelumnya, penulis 

akan menciptakan karya seni grafis dengan teknik digital printing yang berjudul 

“Suasana Menikmati Minuman Di Kafe Sebagai Objek Karya Grafis Dengan 

Teknik Digital Printing”. 

B. Rumusan Ide Penciptaan 

Berdasarkan latar belakang sebelumnya, maka penulis merumuskan ide 

penciptaan karya yaitu Bagaimana cara menvisualisasikan suasana menikmati 

minuman di kafe dalam karya grafis dengan teknik Digital Printing. 

C. Orisinalitas 

Sebuah karya seni dianggap orisinil jika dapat menampilkan ide, corak, gaya 

yang khas atau berbeda, sama halnya dengan menampilkan bentuk-bentuk baru 

tergantung pada persepsi seniman. Menciptakan sesuatu hal yang baru merupakan 

tantangan tersendiri yang harus dilalui didalam proses berkarya, karya yang 
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divisualkan merupakan hasil karya sendiri, baik itu objek dan bentuk visual. 

Berbeda dari karya-karya yang pernah ada, penulis lebih menekankan pada 

pengolahan ide baru terkait objek suasana minum di kafe.            

Sebagai rujukan yang menjadi acuan  dalam proses berkarya, penulis 

memilih Vincent Van Gogh dengan karyanya yang berjudul “Cafe Terrace at 

Night” 

 
Gambar 1. Karya acuan 

                Karya: Vincent Van Gogh 

Sumber: Vincent Van Gogh (1888). “Cafe Terrace at Night”.  

Karya ini adalah Lukisan "Cafe Terrace at Night" (juga disebut dengan 

nama "the Cafe Terrace on the Place du Forum") merupakan karya dari Vincent 

Van Gogh yang dibuat pada tahun 1888 dengan menggunakan media cat minyak 

pada kanvas. Lukisan ini kemudian memiliki ukuran sekitar 80.7 cm x 65.3 cm. 

Lukisan karya Van Gogh ini memamerkan kehangatan warna dan suasana dari kafe 
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di daerah Arles, yang merupakan kafe yang sering dikunjungi olch sang pelukis, 

pada pertengahan September 1888.  

Van Gogh menggambarkan suasana kafe dengan melukis beberapa 

bangunan tinggi di sekitaran kafe dengan orang-orang berpakaian mencolok yang 

berlalu-lalang. Lalu sang pelukis juga melukis bangunan kafe yang sederhana 

dengan cat warna kuning, disertai beberapa meja bundar berwarna cream dengan 

kursi berwarna kuning. Terdapat juga scorang pelayan berpakaian putih yang 

dikelilingi pelanggan-pelanggan yang sedang duduk dan menikmati suasana di kafe 

tersebut. Langit malam pada lukisan digambarkan dengan cat warna biru gelap 

dengan sedikit dibubuhi cat putih dan kuning yang mewakili bintang pada malam 

hari. Desain kafe yang digambarkan oleh Van Gogh nampak sederhana namun tetap 

menampilkan kesan elegan dan hangat. 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan  

Tujuan dalam pembuatan karya akhir ini adalah untuk memvisualisasikan 

karya seni grafis dalam mengungkapkan Suasana Menikmati Minuman Di 

Kafe dalam karya Grafis Dengan Teknik Digital Printing”. 

2. Manfaat 

a. Untuk diri sendiri, berkarya sebagai mahasiswa seni rupa sebagai salah 

satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana pendidikan  

b. Bagi Universitas Negeri Padang, sebagai tambahan referensi dan sumber 

kajian terutama untuk mahasiswa seni rupa berkaitan dengan suasana 
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menikmati minuman di kafe yang divisualisasikan ke dalam karya Grafis 

dengan teknik Digital Printing.  

c. Bagi Masyarakat, memberi masukkan ide atau wawasan tentang Seni Rupa 

dalam kajian Seni Grafis.
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dalam pembuatan karya ini, penulis menggunakan suasana menikmati 

minuman di kafe sebagai objek. Disini penulis berusaha menampilkan objek yaitu 

bagaimana menikmati minuman di kafe yang diharapkan akan mudah dipahami 

oleh penikmat seni supaya pesan yang disampaikan dalam karya dapat 

tersampaikan dengan baik. Dengan tema suasana menikmati minuman di kafe 

berkesan unik dikarenakan menikmati minuman di kafe saat ini menjadi hal yang 

tren/kekinian bagi kalangan pada saat sekarang ini dan dinikmati oleh banyak 

orang.  

Menikmati minuman di kafe sering kali menjadi simbol status sosial, 

terutama di kalangan anak muda urban. Pilihan kafe dengan harga premium sering 

kali mencerminkan gaya hidup dan preferensi individu yang ingin menunjukkan 

identitasnya, penulis mengangkat tema Menikmati minuman di kafe dalam karya 

grafis dengan teknik digital printing. 

Dalam proses berkarya, penulis mengalami beberapa hambatan yang 

menyebabkan terlambatnya proses penyelesaian karya dan laporan ini, dengan 

bantuan dan masukan pembimbing maka hambatan tadi dapat teratasi. Dimulai 

dalam pengembangan ide, penulisan, penuangan ide pada kertas, benda yang 

dijadikan objek dan hal-hal lainnya. 
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Pada karya yang diciptakan oleh penulis sebanyak 10 karya, yaitu 

“Berfikir”,“Kekinian”,“Santai”,“Kebersamaan”,“Menyeduh”,“Fokus”,“Menyedu

h”, “Sendiri”, “Bahagia”, dan “Sunyi”. 

B. Saran 

Berdasarkan dari kesimpulan yang dikemukakan diatas, maka dapat 

diberikan beberapa saran dan manfaat terhadap perkembangan seni grafis : 

1. Untuk mengembangkan pengetahuan dan pemahaman dalam pembuatan 

karya digital printing. 

2. Dapat memahami terlebih dahulu teknik, bahan, alat dan cara pembuatan, 

sebelum membuat karya. Agar lebih mudah proses pembuatan karya dan 

dapat terhindar dari kesalahan ketika menciptakan karya. 

3. Dapat dijadikan referensi bagi mahasiswa yang mengambil paket Seni 

Grafis
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