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ABSTRAK 

 

Keresahan terhadap pengaruh buruk media elektronik yang penulis 

rasakan menjadi latar belakang ide penciptaan seni grafis. Kemudian rasa empati 

terhadap orang lain yang juga terkena pengaruh buruk media elektronik. Media 

elektronik seperti televisi, komputer, konsol game, dan gawai elektronik 

semakin hari semakin berkembang dan menyebar luas di masyarakat. Berbagai 

pengaruh buruk yang timbul, terkadang tidak hanya yang terlihat langsung 

secara fisik, tapi terkadang membutuhkan pemahaman dan pengamatan untuk 

melihatnya. Figur manusia dan benda elektronik mengilustrasikan bagaimana 

hubungan antara manusia dan media elktronik.  simbol-simbol seperti rantai, 

tali, kurungan, pengekang dan juga warna yang gelap memiliki makna akan 

kesuraman, kehampaan, dan menakutkan. 

Kata kunci: Media elektronik, game, televisi, gadget  

 

Concern about the bad influence of electronic media that the author feels 

is the background to the idea of creating graphic art. Then empathy for others 

who are also badly affected by electronic media. Electronic media such as 

television, computers, game consoles, and gadgets are increasingly growing and 

widespread in society. Various bad influences that arise, sometimes not only those 

that are seen directly physically, but sometimes require understanding and 

observation to see them. Human figures and electronic objects illustrate how the 

relationship between humans and electronic media. symbols such as chains, 

ropes, cages, restraints and also dark colors have the meaning of gloom, 

emptiness, and fear. 

Keywords: Electronic media, Game, Television, Gadgets 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR  BELAKANG 

Jauh sebelum perkembangan teknologi dan juga informasi seperti 

sekarang ini, pada sekitar tahun 1960-an radio merupakan salah satu sarana 

pemberi informasi dan hiburan selain hiburan yang disaksikan secara langsung 

seperti pagelaran wayang kulit, tari tradisional dan sebagainya. Selain mampu 

menyuguhkan acara berita, radio juga memberikan hiburan-hiburan seperti 

drama radio, komedi, musik dan lain-lain. Mendengarkan radio pun tidak harus 

dengan hanya duduk diam di depan perangkat radio, tapi dapat dilakukan sambil 

melakukan aktifivitas seperti bekerja, memasak, dan sebainya. Sehingga 

mendengarkan radio tidak terlalu menyita banyak waktu dan juga perhatian 

penikmatnya. 

Semakin berkembangnya teknologi media informasi dan hiburan yang 

lain pun juga muncul yaitu Televisi . Televisi adalah alat penangkap siaran 

bergambar, yang berupa audio visual dan penyiaran videonya secara 

broadcasting. Menurut pemamparan diatas dapat disimpulkan bahwa televisi 

memiliki fitur yang lebih menarik dibandingkan radio yang hanya 

menyampaikan informasi dan hiburan melalui audio saja. Sedangkan televisi 

mampu menghadirkan siaran audio bergambar. 

Televisi mampu meghadirkan hiburan yang lebih beraneka ragam dari 

budaya tradisi nusantara sampai film modern untuk menarik minat para 

penikmatnya. Tayangan film kartun adalah salah satu contoh program yang 

dibuat untuk menarik minat dari kalangan anak-anak, sedangkan untuk remaja 

dan para orang tua mereka menghadirkan film, drama sinetron, berita dan 

sebagainya. Hiburan dan program yang disuguhkan di televisi menjadi sangat 

disukai hingga mengakibatkan tersitanya waktu dan juga  perhatian lebih dari 

para penikmat setianya.  

Kehidupan masa kecil penulis yang berhubungan dengan televisi ikut 

mempengaruhi dalam penciptaan seni grafis ini. Ketika masih kelas 2 Sekolah 

Dasar sekitar tahun 2002, nilai pelajaran yang didapatkan masih terbilang bagus, 
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karena saat itu penulis masih memiliki banyak waktu untuk belajar dan masih 

banyak mendapat perhatian dari orang tua. Setiap pulang sekolah dapat langsung 

mengerjakan tugas-tugas yang diberikan di sekolah, bermain pun saat itu masih 

banyak permainan yang mengasah imajinasi dan juga keterampilan. Namun 

tiba-tiba nilai pelajaran jadi menurun, mungkin dikarenakan karena orang tua 

penulis membeli sebuah televisi. Awalnya tujuan membeli televisi itu pasti 

untuk memberikan hiburan di rumah, akan tetapi malah menyebabkan 

berkurangnya perhatian orang tua, waktu untuk belajar dan bermain di luar 

dengan anak seusianya. 

Kegelisahan dalam menjalani kehidupan di zaman modern menjadi 

latar belakang ide penciptaan seni grafis, dimana penulis terkadang merasakan 

dan sadar bahwa terlalu banyak menggunakan media elektronik yang seharusnya 

bermanfaat tetapi karena terlalu berlebihan atau kurang bijak dalam 

pemanfaatannya justru malah merugikan diri sendiri. Pada awalnya penggunaan 

media elektronik karena kebutuhan sebagai hiburan, mengetahui informasi 

terbaru, berhubungan sosial jarak jauh, alat bantu kepentingan pendidikan dan 

hal-hal serupa. Namun karena rasa ingin tahu yang tinggi dan media elektronik 

juga memberikan akses yang dapat dibilang tak terbatas, membuat penulis 

terjerumus kepada sesuatu diluar tujuan utama pemakaian media elektronik dan 

bahkan hal-hal tersebut membuat kecanduan.  

Pada dasarnya anak-anak maupun orang tua itu sangat menyukai 

hiburan. Selain dari televisi media elektronik lain yang dapat memberikan 

hiburan adalah melalui game. Game watch dan nitendo adalah media  yang dulu 

populer pada tahun 1990-an hingga 2000-an untuk bermain game. Apabila pada 

sebelumnya permainan itu hanya permainan tradisional seperti petak umpet, 

bermain kelereng, dan sebagainya, maka game watch dan nitendo mampu 

memberikan permainan yang lebih menarik, menantang, misteri dibalik setiap 

permainan. Manusia menyukai tantangan dan hal baru, melalui game watch dan 

nitendo mereka bisa merasakan tantangan dan hal baru yang berbeda dari 

kehidupan nyata, seperti menjadi penasaran dengan cerita petualangan dalam 

game tersebut, ingin menaklukkan jenis permainan tertentu, ingin menjadi 

pemain dengan skor tertinggi dan lain sebagainya.  
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Semakin berkembang pada era yang lebih maju mulai dari tahun 2000-

an hingga saat ini bermunculan media gaming seperti playstation, gadget, juga 

game yang dimainkan secara online dapat dimainkan melalui komputer secara 

internasional. Permainan yang ada pada media di atas tentu lebih menarik lagi 

dibandingkan dengan media  hiburan sebelumnya. Selain fitur dan gambar yang 

lebih menarik, permainan online dapat dimainkan secara bersama-sama dari 

jarak jauh baik dengan orang yang dikenal maupun orang asing yang juga 

bermain game yang sama. Hal-hal menarik yang diberikan oleh game kepada 

para pemainnya tersebutlah yang menyita perhatian, waktu dan pemikiran dari 

para Gamer (sebutan untuk para pemain game). Tetapi para gamer yang 

memang bermain game selain untuk hiburan baginya juga bermain untuk 

mendapatkan pundi pundi keuntungan finansial. Seperti yang dapat dilihat di 

situs berbagi video Youtube, di sana mereka bermain game pun bisa 

menghasilkan uang. Tapi bagi para gamer yang bermain game karena tertarik 

dan ikut-ikutan setelah menonton tayangan para gamer di situs tersebut, 

merekalah yang paling dirugikan karena semua waktu, perhatian dan pemikiran 

mereka terbuang sia-sia untuk bermain game tanpa mendapatkan hasil selain 

rasa kepuasan dan rasa candu ingin dapat bermain seperti para pemain game 

profesional tersebut. 

Selain utuk bermain game tentunya fungsi gadget dan komputer bukan 

hanya itu saja, media elektronik tersebut mampu menjadi alat untuk membantu 

pekerjaan, sumber informasi, sebagai media komunikasi jarak jauh, dan fitur 

yang lebih memudahkan orang untuk berkomunikasi antara satu dengan lainnya. 

Contoh saja instagram, dengan media tersebut dapat dengan mudah melihat dan 

juga berbagi gambar maupun video dengan sangat mudah dan instan. Media-

media sosial seperti itu yang sekarang menjadi kebutuhan wajib dalam 

kesehariannya bagi kebanyakan orang, yang tentunya juga menyita waktu dan 

perhatian. 

Berdasarkan pengalaman pribadi dan juga pemaparan tentang media 

elektronik di atas, membuat penulis berempati ketika melihat orang-orang 

menggunakan media elektronik secara berlebihan dan menyalahgunakannya. 
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Salah satu contoh kasus yang menarik perhatian adalah saat membaca artikel 

tentang akibat berlebihan menggunakan media elektronik. 

Dua pelajar SMP berumur 15 tahun dan SMA berumur 17 tahun di 

Bondowoso yang dirawat di Rumah Sakit poli jiwa. Dikarenakan 

mengalami perubahan perilaku akibat kecanduan gadget. Pada awalnya 

mereka menjadi sangat dekat dengan media elektronik karena tugas dari 

sekolah, hampir semua tugas sekolah dikerjakan menggunakan laptop, hal 

itu menjadikan ia harus membawanya kemana-mana. Menurut dokter yang 

menangani mereka, tingkat kecanduan terhadap media elektronik tersebut 

sudah pada tingkat yang parah dimana mereka sudah tidak mau pergi 

kesekolah. Mereka bahkan mengamuk dan juga menyakiti diri sendiri jika 

mereka ditegur dan dilarang oleh orang tua mereka untuk menggunanakan 

gadget dan laptop untuk bermain game. Parahnya lagi salah satu pelajar 

tersebut pernah mengancam akan membunuh orang tuanya ketika dilarang 

bermain gadget.1 

 

Berdasarkan pengalaman pribadi dan contoh kasus di atas 

memunculkan ketertarikan untuk mengamati dan mengangkat tema-tema hal 

serupa. Terkadang hal yang dianggap biasa saja sebenarnya merupakan 

pengaruh buruk media elektronik, hanya saja perubahan perilaku manusia tidak 

disadari. 

 

 

  

                                                
1 https://www.antaranews.com/berita/676847/siswa-di-bondowoso-gangguan-jiwa-karena-

kecanduan-gawai  diakses 15-06-2019 jam 11:30 WIB 
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B. RUMUSAN PENCIPTAAN 

Berdasarkan  latar  belakang  di atas  maka  dapat  dirumuskan  

penciptaan  untuk  tugas  akhir  ini  yaitu  : 

1. Bagaimana pengaruh buruk media elektronik dijadikan ide? 

2. Media elektronik seperti apa yang dimaksud? 

3. Bagaimana memvisualkan ide penciptaan tersebut ke dalam karya 

seni grafis? 

 

C. TUJUAN 

1. Menjelaskan pengaruh buruk media elektronik 

2. Memvisualisasikan ide kedalam karya seni grafis. 

3. Menjelaskan media elektronik yang dimaksud 

4. Memberikan gambaran bagaimana pengaruh buruk media elektronik 

berdasrkan pandangan penulis. 

 

D. MANFAAT 

1. Diharapkan dapat menjadi bahan renungan, hiburan, koreksi, kritik 

atau nasihat untuk penikmat dan tentunya untuk penulis sendiri. 

2. Menjadi pengalihan bagi penulis yang meiliki kecanduan bermain 

game. 
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E. MAKNA JUDUL 

Tugas akhir penciptaan karya seni ini diberi judul “Pengaruh buruk 

Media Elektronik Sebagai Ide Penciptaan Dalam Seni Grafis”, agar tidak 

menimbulkan kerancuan diupayakan uraian terhadap maksud dari judul tersebut. 

Berikut disertakan beberapa pengertian: 

Pengaruh : daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau 

benda) yang ikut membentuk watak kepercayaan 

dan perbuatan seseorang.2 

Buruk : (tentang kelakuan dan sebagainya) jahat; tidak 

menyenangkan.3 

Media Elektronik  : sarana media massa yang menggunakan alat-alat 

elektronik modern, seperti radio, televisi, komputer, 

handphone, dll.4 

Ide   : gagasan; pendapat; buah pikir; cita-cita.5 

Penciptaan  : proses, cara, perbuatan menciptakan. 6 

Seni Grafis  : seni grafis meliputi semua bentuk seni visual yang 

dilakukan pada suatu permukaan dua dimensional 

sebagaimana lusian, drawing atau fotografi. Lebih 

khusus lagi, pengertian istilah ini adalah sinonim 

dengan printmaking (cetak mencetak).7 

 

Berdasarkan uraian di atas, makna dari judul “Pengaruh buruk Media 

Elektronik Sebagai Ide Penciptaan Dalam Seni Grafis” adalah  dampak buruk 

yang terlihat secara fisik maupun secara psikologis yang disebabkan oleh 

penggunaan media elektronik pada masyarakat, pada permasalahan ini meliputi 

televisi, game konsol, komputer, dan gadget yang kemudian diolah menjadi 

gagasan dalam menciptakan karya seni grafis. 
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