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ABSTRAK

Pengalaman masa kecil memiliki nilai emosional yang kuat dan sering kali
menjadi sumber inspirasi bagi proses penciptaan karya seni. Tugas akhir ini
berangkat dari keinginan untuk mengangkat nostalgia masa kecil penulis sebagai
ide dalam penciptaan karya seni grafis. Melalui kenangan bermain game arcade,
menggambar di komputer, serta aktivitas visual yang melekat pada masa kecil,
karya ini berusaha menghadirkan kembali suasana dan pengalaman yang kini mulai
tergantikan oleh perkembangan teknologi. Proses penciptaan dilakukan melalui
pendekatan eksploratif dengan tahapan observasi, pengumpulan data visual, sketsa,
digitalisasi, dan pencetakan. Media yang digunakan adalah cetak digital karena
mampu menampilkan gradasi dan detail warna yang tidak dapat dicapai dengan
teknik grafis konvensional. Hasil karya yang dihasilkan merupakan refleksi
personal yang menggabungkan unsur nostalgia, teknologi, dan ekspresi visual masa
kini. Karya ini diharapkan dapat menjadi ruang reflektif bagi audiens untuk
mengenang kembali masa kecil mereka melalui- bahasa visual yang hangat dan

emosional.

Kata kunci: nostalgia, masa kecil, seni grafis, cetak digital, pengalaman visual
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ABSTRACT

Childhood experiences possess strong emotional values and often serve as
a source of inspiration in the creation of artworks. This final project is based on
the desire to explore childhood nostalgia as the main idea in producing graphic
art. Through memories of playing arcade games, drawing on computers, and
engaging with early digital visuals, this work seeks to revive the atmosphere and
sensations of childhood that are gradually fading in the modern technological era.
The creative process was carried out through an exploratory approach, including
observation, visual data collection, sketching, digital illustration, and printing.
Cetak digital was chosen as the main medium because it allows for fine gradations
and color precision unattainable through conventional printing techniques. The
resulting works function as personal reflections that integrate nostalgia,
technology, and contemporary visual expression. This project aims to provide a
reflective space for viewers to reconnect with their own childhood memories

through a warm and emotional visual language.

Keywords: nostalgia, childhood, graphic art, digital print, visual experience
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Aktivitas sehari-hari identik dengan memori, karena serangkaian rutinitas
harian yang dilakukan secara tidak langsung akan membentuk sebuah pengalaman.
Seiring berjalannya waktu, jalinan pengalaman yang terbentuk melalui berbagai
aktivitas tersebut akan menjadi memori. Setiap interaksi dengan lingkungan sekitar,
baik dengan benda, teknologi, atau orang-orang, dapat menjadi bagian dari Kisah
hidup manusia.

Benda-benda seperti perangkat elektronik, media digital, fasilitas umum, atau
bahkan mainan favorit, dapat menjadi pendamping dalam rutinitas sehari-hari. Hal
tersebut tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi saksi bisu dari
perjalanan hidup. Sering kali seseorang dapat merasakan nostalgia yang mendalam,
ketika mengingat memori masa lalu yang berkaitan dengan hal tertentu. Sensasi ini
terasa seperti mengalami kembali. momen-momen yang telah berlalu. Dengan
demikian, aktivitas sehari-hari dapat berfungsi sebagai pengingat akan perjalanan
hidup, serta penghubung emosional dengan berbagai memori yang telah diciptakan.

Penulis lahir pada tahun 2001, menetap, dan tumbuh besar di Kampung
Petinggen, Karangwaru, Tegalrejo, Yogyakarta. Pada awal tahun 2000-an,
lingkungan sosial di kampung tersebut tergolong harmonis, sehingga penulis dapat
tumbuh dan bersosialisasi dengan baik bersama teman-teman sebaya. Meskipun
tinggal di kawasan perkotaan, penulis tetap aktif bermain dan berinteraksi secara
langsung dengan lingkungan sekitar. Berbagai aktivitas masa kecil pernah penulis
lakukan, namun sebagian besar di antaranya berkaitan erat dengan perkembangan
dan penggunaan teknologi. Salah satu hal yang paling dikenang penulis adalah
pengalaman mengoperasikan komputer, baik untuk bermain game, menggunakan
internet, atau mempelajari aplikasi digital. Terdapat beberapa game yang menjadi
favorit penulis, seperti: Need For Speed, Street Fighter, serta Grand Theft Auto.
Selain itu, penulis juga gemar menggunakan aplikasi Paint, yang menjadi awal

pengalaman belajar menggambar digital.
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Selain menggunakan komputer pribadi, penulis juga gemar mengunjungi
Sadewa Net di Karangwaru, Yogyakarta, sebagai ruang aktivitas alternatif. Warnet
tidak hanya menawarkan suasana yang berbeda dari rumah, tetapi juga menjadi
sarana pertama yang memperkenalkan penulis pada internet. Suasananya yang khas
memberikan pengalaman baru yang menyenangkan, dalam memperluas wawasan
penulis mengenai teknologi.

Selain komputer dan internet, fasilitas seperti telepon umum dan wartel juga
memiliki kenangan bagi penulis. Pada masa sekolah dasar di SD Tarakanita Bumijo
Yogyakarta sekitar tahun 2009, telepon umum sering digunakan penulis untuk
menelepon jemputan sepulang sekolah, karena saat itu penulis belum memiliki
ponsel pribadi.

Pengalaman menggunakan wartel juga menjadi momen menarik bagi penulis.
Wartel adalah tempat orang dapat melakukan panggilan telepon umum dengan
membayar biaya tertentu. Pada awalnya penulis belum memahami cara kerja
wartel, dan hanya mengikuti kakak yang menggunakan layanan tersebut. Meskipun
demikian, wartel menjadi tempat dengan suasana menyenangkan, di mana penulis
belajar mengenai proses komunikasi melalui telepon umum.

Selain teknologi, berbagai film juga memiliki pengaruh besar pada masa kecil
penulis. Film favorit seperti Spongebob, Jurassic Park, dan Power Rangers, telah
menjadi hiburan serta inspirasi minat penulis terhadap dunia kartun, dinosaurus,
dan juga robot.

Perkembangan teknologi pada awal tahun 2000-an, merupakan momen yang
menarik bagi penulis, karena terdapat berbagai inovasi yang mengubah cara
manusia berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Perubahan ini dapat tercermin
melalui berbagai benda atau media yang ada, seperti teknologi, fasilitas umum,
game, film, atau program digital. Berbagai sarana hiburan tersebut memberikan
kisah pada masa kecil penulis, serta menciptakan kenangan berharga yang terus
diingat hingga kini.

Perkembangan zaman juga memberikan dampak signifikan pada kehidupan
penulis. Seiring bertambahnya usia penulis, khususnya sejak tahun 2015 ke atas,
berbagai hal dari masa kanak-kanak mulai perlahan terlupakan. Ingatan tentang

teknologi yang pernah digunakan, game yang dimainkan, film favorit, serta benda-
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benda lama yang pernah dimiliki sudah perlahan menghilang, seiring dengan
perubahan waktu dan perkembangan kehidupan penulis. Meskipun demikian,
penulis masih menyimpan sedikit kenangan mengenai hal-hal itu. Ketertarikan
penulis yang besar terhadap detail benda-benda di sekitar, baik dari segi bentuk,
warna, fungsi, maupun hubungannya dengan lingkungan, menjadi alasan mengapa
beberapa memori tersebut tetap bertahan. Pengalaman masa kecil berperan penting
dalam membentuk identitas seseorang, termasuk bagi penulis. Berbagai
pengalaman tersebut menjadi bagian dari kenangan, serta turut membentuk sudut
pandang, minat, dan karakter yang menjadikan penulis seperti sekarang ini.

Perhatian dan kerinduan terhadap objek-objek di sekitar lingkungan, dapat
memunculkan pengalaman estetis dan berkaitan dengan karya seni yang diciptakan.
Seseorang dapat menggunakan seni sebagai media ekspresi, yang menghadirkan
beragam pengalaman atau kenangan pribadinya. Pengalaman tersebut akan menjadi
memori yang berharga bagi individu itu sendiri atau orang-orang di sekitarnya.
Memori memiliki arti yang signifikan bagi setiap individu, baik yang
menyenangkan, menyedihkan, atau memalukan. Meskipun sebagian orang tidak
dapat mengingat sesuatu secara detail, namun_ orang, benda, atau suasana di
sekitarnya dapat membangkitkan kembali ingatan masa lalu yang terlupakan.

Latar belakang dari pembuatan karya dalam tugas akhir ini adalah, keinginan
untuk menggambarkan ingatan serta kerinduan akan masa lalu penulis menjadi
karya seni grafis. Pemilihan tema ini dipengaruhi oleh keinginan untuk
mengeksplorasi kembali memori penulis yang sudah terlupakan, supaya dapat
selalu dikenang ke depannya.

Penulis kurang dapat mengingat dengan jelas. Namun terdapat beberapa
memori yang masih berkesan dan dapat diingat hingga saat ini. Sebagian besar
ingatan merupakan berbagai pengalaman penulis yang berhubungan dengan
teknologi. Meskipun hadir dalam bentuk potongan-potongan yang samar, memori
tersebut tetap dapat menjadi sumber inspirasi untuk berkarya.

Penulis menganggap bahwa seni dapat digunakan untuk menyampaikan
pesan, mempengaruhi perasaan, dan merangsang pemikiran seseorang. Penulis
ingin menggunakan karya seni sebagai sarana untuk berbagi informasi dan

membangkitkan memori lama, dengan menggunakan unsur nostalgia. Melalui
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eksplorasi terhadap berbagai hal di masa lalu, penulis berharap dapat memberikan
informasi yang berguna, memicu ingatan, dan memberikan inspirasi bagi orang
lain.

Tema ini menghadirkan tantangan tersendiri, yaitu penulis harus menelusuri
dan mengingat kembali memori yang sudah terlupakan. Meskipun cukup sulit, hal
ini jJuga memberikan semangat dalam upaya mengembalikan ingatan lama yang
terpendam. Penulis juga menjadi lebih peduli terhadap nilai dari benda-benda lama,
karena hal itu memiliki potensi untuk mengembalikan memori yang hilang. Karya
penulis dibuat untuk merepresentasikan berbagai hal di masa lalu, sebagai sarana
dalam membantu menghidupkan kembali kenangan dan nostalgia. Penggambaran
karya seni ini akan dilakukan menggunakan media seni grafis cetak digital. Penulis
memilih teknik cetak digital karena kemampuannya dalam mencetak gradasi warna
secara halus, akurat, dan detail, melebihi kemampuan yang ditawarkan oleh teknik
silkscreen print. Kecepatan dan konsistensi kualitas  cetakan juga menjadi

pertimbangan utama dalam pemilihan teknik ini.

B. Rumusan Penciptaan

Berdasarkan latar belakang 'yang telah dijelaskan, muncullah inti
permasalahan yang akan menjadi pedoman dalam proses penciptaan karya seni ini.
Pemilihan latar belakang, objek, dan konsep karya seni grafis ini dipengaruhi oleh
pengalaman, pemahaman, dan pemikiran pribadi penulis. Oleh karena itu, rumusan
penciptaan berikut perlu diuraikan lebih lanjut:

1. Bagaimana nostalgia dapat menjadi inspirasi untuk menciptakan karya

seni grafis?
2. Bagaimana cara menggambarkan nostalgia, ke dalam sebuah karya seni

grafis menggunakan teknik cetak digital?
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C. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan

a. Menghasilkan representasi visual dari memori yang masih tersimpan, ke
dalam sebuah karya seni grafis.

b. Menampilkan memori sebagai refleksi tentang pentingnya menghargai
pengalaman masa lalu, yang dapat menarik untuk dibagikan kepada
orang lain.

c. Membuat ulang dan menceritakan kembali memori masa lalu yang
sekarang telah menjadi kenangan.

d. Memvisualisasikan ekspresi diri melalui media karya seni grafis.

2. Manfaat
a. Bagi penulis, karya seni grafis ini menjadi cara untuk menggambarkan
kembali memori yang terlupakan, sekaligus menjadi dokumentasi atas
pengalaman pribadi.
b. Bagi masyarakat, untuk ‘menyampaikan informasi, membangkitkan

inspirasi, serta menghadirkan kembali suasana nostalgia bagi siapa pun.

D. Makna Judul
Demi menghindari salah pemahaman terhadap judul Nostalgia Masa Kecil
sebagai lde Penciptaan Karya Seni Grafis, maka diperlukan penjelasan dari setiap

kata yang digunakan. Berikut adalah penjelasan dari masing-masing kata:

1. Nostalgia
Menurut KBBI, nostalgia merupakan Kkerinduan (kadang-kadang
berlebihan) pada sesuatu yang sangat jauh letaknya atau yang sudah tidak
ada sekarang (https://kbbi.kemendikdasmen.go.id/entri/nostalgia, diunduh
3 Maret 2026, diakses pukul 11.56).
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2. Masa Kecil
Masa kecil merupakan masa kanak-kanak saat seorang individu yang masih
kecil dalam masa pertumbuhan. Masa anak-anak berada dalam rentang masa

kehidupan antara dua tahun sampai pubertas (Moeliono, 1990:561).

3. Ide
Ide merupakan pokok isi yang dibicarakan oleh perupa melalui karya-
karyanya (Susanto, 2011: 187)

4. Penciptaan
Menurut KBBI, penciptaan merupakan proses, cara, perbuatan menciptakan
(https://kbbi.kemendikdasmen.go.id/entri/penciptaan, diunduh 3 Maret
2026, diakses pukul 11.58).

5. Karya
Menurut KBBI, karya merupakan hasil perbuatan; buatan; ciptaan (terutama
hasil karangan) (https://kbbi.kemendikdasmen.go.id/entri/karya, diunduh 3
Maret 2026, diakses pukul 12.00).

6. Seni Grafis
Seni grafis merupakan salah satu bentuk media ekspresi dalam seni rupa,
yang melibatkan teknik cetak, dan memungkinkan reproduksi karya seni
tanpa mengurangi keasliannya. Karya seni grafis tradisional sering
menggunakan kertas sebagai media cetak. Namun seiring perkembangan
teknologi, media yang digunakan telah meluas dan tidak terbatas pada kertas
saja (Adi, 2020: 2).

Berdasarkan penjelasan dari setiap kata tersebut, dapat disimpulkan bahwa
tugas akhir dengan judul Nostalgia Masa Kecil sebagai Ide Penciptaan Seni Grafis
ini memiliki makna, menjadikan kerinduan pada masa anak-anak, yang

digambarkan menjadi sebuah karya dan dibuat menggunakan teknik cetak.
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