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ABSTRAK 
 

 Konsumsi kopi di Indonesia, khususnya di Semarang meningkat dari tahun ke tahun. Ini 

ditandai dengan munculnya banyak sekali coffeeshop di sepanjang jalan Semarang. Menurut Pusat 

Data dan Sistem Informasi Pertanian, konsumsi kopi dari tahun 2016-2021 diperkirakan naik dari 

250.000 ton kopi menjadi sekitar 370.000 ton kopi (Kementerian Pertanian, 2018). Menurut (dr. 

Nareza, alodokter 2021), konsumsi kafein per hari yang aman bagi tubuh adalah 200-400mg/hari, atau 

setara dengan 2-3 gelas kopi. Sebaliknya, jika mengonsumsi kopi berlebihan dapat menyebabkan 

beberapa dampak bagi tubuh konsumen. Selain itu menurut survey, masih banyak dewasa muda 

berusia 20-25 tahun yang belum mengerti tentang kandungan dalam kopi selain kafein, serta tidak 

tahu batasan meminum kopi sebanyak 2-3 gelas kopi per harinya. Maka dari itu, muncul sebuah solusi 

yaitu dengan adanya komik edukasi, yang berfungsi selain menambah pengetahuan juga dapat 

menghibur pembaca, tentang kandungan-kandungan apa saja yang ada di dalam kopi dan dampak 

yang muncul jika terlalu berlebihan mengonsumsinya. 

Kata kunci : Kopi, Konsumsi Berlebihan, Edukasi, Kandungan dalam Kopi, Komik 

ABSTRACT 

Coffee consumption in Indonesia, especially in Semarang is increasing from year to year. 

This is marked by the emergence of a lot of coffee shops along the streets of Semarang. According to 

the Center for Agricultural Data and Information Systems, coffee consumption from 2016-2021 is 

estimated to increase from 250,000 tons of coffee to around 370,000 tons of coffee (Ministry of 

Agriculture, 2018). According to (dr. Nareza, alodokter 2021), caffeine consumption per day that is 

safe for the body is 200-400 mg/day, or the equivalent of 2-3 cups of coffee. On the other hand, 

excessive coffee consumption can have several effects on the consumer's body. In addition, according 

to the survey, there are still many young adults aged 20-25 years who do not understand about the 

content in coffee other than caffeine, and do not know the limit of drinking coffee as much as 2-3 cups 

of coffee per day. Therefore, a solution emerged, namely the existence of educational comics, which 

function in addition to increasing knowledge can also entertain readers, about what ingredients are in 

coffee and the effects that arise if you consume too much. 

Keywords : Coffee, Excessive Consumption, Education, Content in Coffee, Comics 
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