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ABSTRAK

Hadi lhsan, 2017. Pengaruh Gadget terhadap Remaja dalam Karya Seni Grafis
dengan Teknik Serigrafi. Pendidikan Seni Rupa, Fakultas
Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Padang

Penciptaan ini bertujuan untuk memvisualisasikan kehidupan remaja yang
sangat bergantung pada gadget dalam melakukan setiap aktivitas.

Teknik yang digunakan dalam membuat karya akhir ini adalah teknik
serigrafi yang merupakan salah satu teknik yang di gunakan dalam pembuatan
karya seni grafis.

Setelah melakukan serangkain proses penciptaan yang panjang, maka
terciptalah 10 buah karya seni grafis, diantaranya: 1) Negligent, 2) Introvert, 3)
Cyberbully, 4) Friends, 5) Cyber Crime, 6) Played, 7) Past and Present, 8)
Games, 9) Brainwash, 10) Dependency. Melalui karya senigrafi yang bertemakan
tentang pengaruh gadget terhada premaja ini diharapkan dapat membangkitkan
semangat dalam berkarya seni, dan dijadikan rujukan dan referensi untuk
membuat karya grafis yang lebih baik kedepannya.

Kata Kunci : Internet, Remaja, Gadget, Serigrafi.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Penciptaan

Perkembangan teknologi saat ini sudah canggih sebagai mana yang telah
diciptakan, seperti gadget dan saat membahas alat canggih ini pasti juga otomatis
akan membahas internet karena tidak mungkin tidak. Alat ini merupakan
perangkat elektronik khusus yang memiliki fungsi khusus diantaranya adalah
smartphone, tablet, netbook, music player, camera digital, game console dan
akses kejaringan internet. Kemajuan teknologi membuat perubahan yang besar
dalam kehidupan manusia di berbagai bidang dan memberikan pengaruh yang
begitu besar pada nilai-nilai sosial dan kebudayaan. Sekarang ini setiap orang
diseluruh dunia pasti sudah memiliki alat ini. Tak jarang kalau sekarang ini
banyak orang yang memilikinya lebih dari satu. Di Indonesia sendiri termasuk
dalam peringkat lima besar Negara pengguna gadget khususnya smartphone dari
data kominfo tahun 2014.

Pemilik gadget tidak hanya berasal dari kalangan menengah ke atas, tetapi
sekarang ini hampir semua kalangan. Kecenderungan masyarakat yang hidup
bergantung dengan gadget inilah yang membuat hal ini menarik untuk diteliti dan
karena peminatnya yang sangat banyak terutama di kalangan remaja. Tingkat
popularitas Gadget dikalangan remaja tidak terlepas dari karakteristiknya yang
menarik bagi remaja serta akses internetnya. Alat ini menyajikan fitur-fitur
menarik baik aplikasi seperti dimensi-dimensi gerak, kamera, suara, warna, dan

lagu sekaligus dalam satu perangkat. Hal ini tentu tidak akan didapat pada media



lain seperti buku, majalah, dan sebagainya.

Sesuai dengan informasi yang penulis dapat dari kominfo yang ditulis oleh
Gatot S. Dewa Broto di halaman kominfo tahun 2014 yang bekerja sama dengan
unicef mengenai prilaku anak dan remaja dalam menggunakan internet dalam
siaran pers NO.17/PIH/KOMINFO/2/2014 yang mengatakan bahwa setidaknya 30
juta pengguna internet di Indonesia adalah remaja dari 75 juta masyarakat
Indonesia yang menggunakan internet khususnya penggunaan media sosial yang
di akses dengan gadget menjadi bagian yang menyatu dalam kehidupan sehari-
hari anak remaja Indonesia sekarang (http://kominfo.go.id diakses 11 Februari
2017)

Penggunaan Gadget ini apabila digunakan secara baik akan menimbulkan
hal yang baik, sebaliknya jika digunakan berlebihan akan menimbulkan beberapa
pengaruh yang buruk. Pengaruh baik yang bisa diambil contohnya seperti orang
menjadi lebih mengetahui suatu hal yang baru, memperbanyak relasi, menambah
wawasan dan pengetahuan, pendidikan, maupun bisnis, serta berbagai informasi
dapat dengan mudah diterima tanpa harus susah payah mencari. Komunikasi jadi
lebih efisien dan efektif seperti adanya media sosial yang bisa membuat orang
mengetahui berbagai aktivitas, lokasi, momen, dan berbagai hal di dalamnya yang
mudah didapatkan. Media sosial biasanya digunakan para remaja agar terlihat
eksis dan gaul, tentunya ini semua harus didukung dengan dukungan gadget
terutama perangkat komunikasi seperti smartphone yang mendukung dengan
berbagai spesifikasi yang canggih tentunya.

Sebenarnya tidak saja pengaruh baik yang dirasakan, dari berbagai



fenomena yang hadir saat ini di antaranya adalah dengan semakin maraknya
media sosial yang sangat diminati oleh remaja seperti facebook, twitter, path,
instagram dan lainnya. Selain media sosial juga ada game online yang banyak
menghabiskan uang dan waktu dengan sia-sia.

Berikut dengan berbagai jenis gadget yang digunakan untuk mengakses
media sosial maupun bermain game online tersebut. Beberapa diantaranya bahkan
sampai menimbulkan pengaruh buruk dan sampai memiliki efek kecanduan serta
ketergantungan akan media sosial atau game online sehingga para remaja
cenderung melupakan tugas dan kewajibannya sebagai generasi muda vyaitu
belajar dan juga bisa berujung tindakan kriminal seperti bullying bahkan
pemerasan serta penipuan yang di iming-imingi sesuatu dari facebook atau twitter
yang membuat mereka merasa orang itu pahlawan dan suka samanya dan
kemudian mengikuti apa yang di perintahnya.

Selain itu penulis juga mengambil data dari Departemen Psikiatri
RSCM/FKUI (Rumah Sakit Cipto Mangunkusumo/Fakultas Kedokteran
Universitas Indonesia) tentang dampak penggunaan Gadget pada prilaku anak
dan remaja, bahwa di Asia tema tentang ketergantungan Gadget atau secara lebih
spesifik adalah internet itu menjadi suatu perhatian karena ini telah menjadi suatu
bencana di asia yang mana banyak di teliti oleh Korea Selatan dan Jepang. Di
Indonesia sendiri dari penelitian yang di adakan oleh FKUI di SMP dan SMA
ternyata 20 persen dari remaja mengaku telah mengalami ketergantungan
internet, jadi jumlahnya sudah cukup besar.

Mereka yang drop-out dari sekolah, dimana banyak pengguna internet itu



remaja karena remaja indonesia cendrung introver atau tidak berani
mengungkapkan apa yang remaja pikirkan. Baik itu kepada orang tua atau orang-
orang sekitarnya jadi remaja lebih memilih mengungkapkan perasaannya lewat
media sosial. Berbeda dengan remaja di negara maju seperti Amerika dimana
memiliki kecepatan internet yang lebih bagus tapi remaja disana sangat jarang
menjadi pecandu internet karena remaja disitu bisa berbicara terhadap orang tua
atau orang sekitarnya

Dari beberapa data di atas maka begitulah kenyataan hari ini. Maka dari
situlah penulis mengisyaratkan tentang penggunaan gadget terutama yang terakses
ke jaringan internet dan mungkin sudah menjadi kebutuhan saat sekarang ini dan
penulis melihat bahwa gadget ini bisa berpengaruh buruk terutama di kalangan
remaja. Jadi untuk menggambarkanya penulis menjadikan remaja dan gadget
sebagai simbol objek utama ke dalam teknik serigrafi. Ini salah satu hal yang
dapat penulis lakukan untuk memberi perhatian terhadap pengaruh buruk yang
ditimbulkan gadget dan mungkin tidak begitu terperhatikan.

Penulis memilih seni grafis sebagai sarana untuk menyampaikannya pada
masyarakat dan kalangan remaja khususnya. Selain itu, alasan yang sangat
mendasar adalah karena penulis ingin mengembangkan bakat di bidang seni grafis
yang mana sudah penulis pelajari saat mengambil mata kuliah seni grafis dasar
dan seni grafis paket. Selain itu seni grafis juga memiliki keunggulan dimana
karyanya bisa dilipat gandakan. Dari situlah timbul ide bagi penulis dalam proses
pembuatan teknik serigrafi yang menurut penulis sangat menantang karena

memadukan warna dari yang terang hingga yang gelap secara bertahap dengan



mengangkat karya akhir berjudul: Pengaruh Gadget terhadap Remaja dalam
Karya Seni Grafis dengan Teknik Serigrafi.
. Rumusan Ide Penciptaan

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, dengan fakta-fakta
yang ada saat ini tentang Gadget, yang sudah mulai banyak berpengaruh buruk
terutama di kalangan remaja. Maka rumusan ide penciptaannya adalah
“Bagaimana cara memvisualisasikan Pengaruh Gadget terhadap Remaja dalam
Karya Seni Grafis dengan Teknik Serigrafi”
. Orisinalitas

Penulis tertarik mewujudkan Pengaruh Gadget terhadap Remaja ke dalam
karya seni grafis dengan menvisualisasikan Gadget yang identik dalam kehidupan
remaja sekarang ini dengan melakukan perenungan dalam menggali ide menjadi
bentuk visual yang akan ditampilkan dengan merujuk pada karya yang telah
diciptakan oleh seniman-seniman lain. Sebelum meliputi ide-ide tertentu untuk
menampilkan sebuah karakteristik bentuk, teknik dan visual bagi penulis.

Senimann acuan penulis di dalam pembuatan karya ini yaitu Leroy
Neiman, beliau lahir di Saint Paul, Minnesota, U.S, 8 Juni 1921 dan meninggal 20
Juni 2012 di New York, U.S. Awal kehidupannya Neiman lahir di Sain Paul
dengan ibunya yang bernama Lydia Sophia. Leroy Neiman belajar sebentar di
Sekolah Seni Paul kemudian melanjutkan ke Institut Seni Chicago. Setelah lulus,
Neiman bertugas di fakultas Institut Seni selama sepuluh tahun. Leroy Neiman
adalah salah satu seniman grafis. Adapun salah satu karyanya yang berjudul

Harlem Streets yang bertemakan tentang masalah sosial.



Gambar 1
Judul : Harlem Streets
Karya : Leroy Neiman
Ukuran : 60,96 x 106,68
Tahun : 1982
( Sumber: www.leroyneiman.com )

Karya Seni Leroy Neiman dengan judul “Harlem Streets” tahun 1982 ini
menggunakan teknik serigrafi dengan ukuran karya 60,96 x 106,68 cm,“Harlem
Streets” sebenarnya merupakan gabungan dari berbagai lingkungan dan gaya
hidup yang bertentangan. Sisi kanan gambar ini menggambarkan kerusuhan dan
kerusakan sehingga sering dikaitkan dengan Harlem. Jendela pecah, tempat
tinggal yang terbakar dan lainnya. Semua itu simbol dari pembusukan yang telah
merajalela dan menjangkiti tidak hanya Harlem, tetapi banyak daerah lain. Gaya
hidup juga ditampilkan dibagian karya yang merupakan akibat langsung dari
kondisi hidup yang penuh sesak dan tidak ramah, lazim di Harlem.

Persamaan antar karya penulis dengan karya Leroy Neiman dari segi
teknik yang sama yaitu teknik serigrafi serta penulis juga mengagumi ide-ide dari
Leroy Neiman Sedangkan perbedaan antara karya penulis dengan karya Leroy

Neiman dalam penggarapan dan gaya yang berbeda dengan Leroy Neiman, karena



disini Leroy Naiman lebih sering mengangkat masalah sosial yang ada di
lingkungannya yang sangat majemuk dan padat sedangkan penulis lebih
cenderung mengangkat masalah gaya hidup remaja dalam menggunakan Gadget
dan pengaruhnya karena juga berhubungan langsung dengan yang penulis rasakan
serta dari segi warna dan bentuk bahkan ukuran dalam berkarya.
D. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan
Memvisualisasikan Pengaruh Gadget terhadap Kehidupan Remaja
kedalam Karya Seni Grafis Teknik Serigrafi.
2. Manfaat
a. Penulis, Meningkatkan pengetahuan, wawasan, dan Keterampilan dalam
membuat karya grafis
b. Masyarakat, Memberikan dan menambah wawasan masyarkat penikmat
seni serta memberikan motivasi kepada pelaku seni.
c. Dunia seni rupa, diharapkan dapat menjadi salah satu media insipirasi atau

bahan acuan dalam proses berkarya seni rupa.



BAB V

PENUTUP
A. Kesimpulan

Perkembangan teknologi saat ini sudah canggih sebagai mana yang
telah diciptakan, seperti gadgetdan secara otomatis juga membahas internet
karna tidak mungkin tidak. Gadget merupakan perangkat elektronik khusus
yang memiliki fungsi khusus diantaranya adalah smartphone, tablet, netbook,
music player, camera digital,game consoledan akses kejaringan
internet.Kemajuan teknologi membuat perubahan yang besar dalam
kehidupan manusia di berbagai bidang dan memberikan pengaruh yang
begitu besar pada nilai-nilai sosial dan kebudayaan.

Berdasarkan hasil dari pembuatan sepuluh karya grafis penulis ini pada
karya akhir, dapat disimpulkan bahwa karya grafis yang penulis buat dengan
teknik serigrafi yang mana merupakan salah satu teknik dalam membuat
karya grafis dan dalam proses pengerjaannya sangat membutuhkan kesabaran,
keuletan dan ketekunan yang sangat besar.

Adapun dalam pembuatan karya grafis ini penulis menggunakan monyl
sebagai klise dan dalam pemasangan obat afdruk penulis menggunakan
teknik colet. Dalam pengerjaannya penulis memakai obat afdruk bremol tex
yang berbasis air dan dalam pewarnaan penulis juga menggunakan cat
tembok yang dicampur dengan cat pasta berupa rabber atau rainbow yang di
tambah sari warna. Penulis juga sering mendapat masalah dengan cat yang

menyumbat pori-pori monyl dan penulis membersihkannya dengan fujisol.
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B. Saran

Saran yang penulis sampaikan menyangkut dalam pembuatan dan

penciptaan karya akhir ini yaitu:

1.

Bagi penulis, dengan karya seni ini penulis mendapatkan ide baru dan
motivasi agar lebih baik lagi dalam berkarya seni rupa yangakan
datang.

Bagi dunia seni rupa, karya ini dapat menjadi salah satu media
insipirasi atau bahan acuan dalam proses berkarya seni rupa.

Bagi masyarakat, dapat karya ini memberikan apresiasi seni atas bentuk

karya grafis dengan teknik serigrafi.
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