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ABSTRAK

“Pengembangan pembelajaran karya seni dgital terhadap kemampuan
belajar desain grafis peserta didik kelas X Madani, Kota Depok, Jawa Barat.”.
Skripsi Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik IImu Komputer
Univrsitas Global Jakarta. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran aplikasi
Adobe Photoshop sebagai media berkarya seni ilustrasi digital peserta didik kelas
X SMK Madani Kota Depok yang jelas, terperinci, dan terpercaya untuk
mengetahui dan mendeskripsikan peran Adobe Photoshop sebagai media berkarya
Seni ilustrasi digital peserta didik kelas X SMK Madani Kota Depok. Jenis
penelitian ini adalah penelitian Deskriptif Kualitatif, metode penelitian yang
mendeskripsikan suatu kegiatan penelitian sehingga akan diperoleh data yang lebih
komprehensif, valid dan objektif. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik
kelas X SMK Madani Kota Depok sebanyak 53 orang tahun ajaran 2022/2023.
Teknik pengumpulan data melalui teknik observasi (pengamatan), wawancara dan
dokumentasi (foto) dikumpulkan lalu diadakan kategorisasi data dengan
merangkum data-data yang dianggap penting, kemudian disusun menjadi bagian-
bagian untuk diperiksa kebenarannya dan selanjutnya diadakan penafsiran data.
Teknik analisis data dilakukan melalui teknik deskriptif kualitatif. Peneliti ini dapat
memberikan gambaran yang jelas, benar, dan lengkap, tentang peserta didik kelas
X SMK Madani Kota Depok dalam hal berkarya seni ilustrasi digital menggunakan
media aplikasi Adobe Photoshop.

Kata kunci: Aplikasi, Adobe Photoshop, Survei Customer.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Era milenial perkembangan yang sangat dinamis, seolah menuntut
masyarkat pada umumnya harus selalu memperbaharui wawasan diri terkait
berkembangnya teknologi komunikasi dan informasi. Di kehidupan sehari hari
masyarakat tidak sedikit menjumpai produk-produk atau hasil olahan digital.
Kebutuhan promosi atau periklanan sampai kampanye sudah memanfaatkan
ilustrator yang menggunakan media digital. Kehadiran media digital mengubah
dunia dan cara kita berfikir tentang diri kita dan alam semesta. Secara khusus,
budaya digital dikaitkan dengan kecepatan perubahan sosial dan transformasi
teknologi dalam waktu singkat. Kita juga menyaksikan kelahiran budaya partisipasi
yang memungkin masyarakat lebih terlibat dalam pembuatan dan penyebaran

makna.

Keberadaan seni dalam kehidupan manusia merupakan bagian yang tidak
terpisahkan, seni itu sendiri lahir ekspresi manusia terhadap dari segala bentuk
keindahan. Keberadaan seni itu sendiri selalu berkembang dari masa ke masa.
Firmanzah dalam Kurniawan (2020) menjelaskan, bahwa problematika yang
dihadapi masyarakat terkait media sosial, berhubungan erat dengan perkembangan
teknologi digital yang berkembang saat ini. Kemampuan menggunakan media tidak
dibarengi dengan kemampuan untuk memahami media yang digunakan. Media
digital dipenuhi oleh perilaku, konsumi, gaya hidup dan imajinasi yang seringkali
melahirkan ketergantungan yang tidak disadari. Pada proses selanjutnya, teknologi
digital melahirkan budaya baru. ldealnya, teknologi digunakan untuk membantu
kegiatan manusia, meningkatkan taraf hidupnya termasuk dalam bidang demokrasi.
Walaupun perekonomian, penyebaran ilmu, informasi makin marak, namun
hujatan, hoax, pembelaan terhadap idola yang berlebihan, serta amarah juga

meramaikan media sosial (Kurniawan 2020).



Media promosi adalah suatu wadah untuk menginformasikan suatu brand,
produk, jasa suatu perusahaan dan lainnya agar masyarakat dapat mengetahui lebih
luas dengan apa yang kita tawarkan. Menurut warnadi, dan Aristriyono (2019: 91)
promosi adalah suatu aktivitas pemasaran yang berusaha menyebarkan informasi,
mempengaruhi/ membujuk, dan atau mengingatkan loyal pada produk yang
ditawarkan perusahaan yang bersangkutan.

Media promosi memiliki peran yang sangat penting, karena media promosi
merupakan sarana mengomunikasikan suatu produk, jasa, brand dan perusahaan
agar dapat dikenal masyarakat lebih luas. Dalam memanfaatkan media promosi
secara maksimal, diperlukan kemampuan menciptakan kreasi baru serta unik agar
pesan- pesan dapat melekat kepada konsumen, sehingga tujuan menjangkau lebih
banyak konsumen dan memaksimalkan profit perusahaan dapat tercapai. Alat
penunjang dalam promosi sangat penting terutama jika SMK Madani Depook ingin
melakukan kegiatan promosi dengan cara menyebar brosur, maka dari itu tentu
diperlukan adanya media promosi sebagai pendukung. Dengan alat penunjang
promosi diharapkan bisa meyakinkan konsumen untuk lebih berminat mengikuti
kegiatan pembelajaran di SMK Madani Depok, serta membuat image SMK Madani
menjadi lebih baik dan pesan visi misi SMK Madani sendiri dapat tersampaikan

kepada konsumen.

Brosur merupakan salah satu media promosi yang efektif yang dapat
digunakan olen SMK Madani sebagai media promosi. Brosur merupakan selember
kertas sederhana yang akan membuat konsumen mengingat dan memberitahu
mereka kenapa mereka harus memilih SMK Madani Depk sebagai tempat
pembelajaran siswa/i. Namun agar promosi melalui brosur benar-benar dapat 3
berjalan efektif, brosur harus di desain sekreatif mungkin, dengan perpaduan foto,
gambar grafis, serta warna nya sudah menarik secara visual, isi brosur juga harus
menyajikan informasi yang bermanfaat dan penyebaran brosur juga harus tepat

sasaran yang sesuai dengan target market.



Selain sebagai media promosi, brosur juga sebagai tuntunan dan media
pembelajaran budi pekerti di rumah. Meski biasanya brosur dinilai diperuntukan
sebagai media promosi, secara tidak langsung brosur juga mengajarkan banyak hal
pada orang dewasa tentang sikap-sikap moral. Seperti pada brosur seminar
kegiatan, pembelajaran yang kita dapat dari brosur ini adalah berupa pesan moral
yang mengajarkan kita untuk terus berkreasi. Disamping itu, keterbatasan dana
pengembangan pendidikan tinggi di Indonesia yang tidak memadai kerap menjadi
kendala utama,Sejak 50 tahunan mengembangkan system pendidikan seni di tandai
dengan kelahiran ASRI pada tahun 1950 dan seni rupa ITB tahun 1949 belum juga
ditemukan sebuah formula pendidikan yang memadai untuk dikembangkan,
Pengajaran seni di Indonesia masih di pinjam dari kultur lain yang dalam banyak
hal sudah ketinggalan zaman. Disisi lain, Lembaga-lembaga formal pendidikan seni
di Indonesia masih terlalu sedikit bagi negara, Hal ini kemudian berdampak pada
pengetahuan tentang seni yang masih terbilang minim serta berdampak pada

pembelajaran seni di sekolah.

Kurikulum mata pelajaran seni budaya memuat aspek konsepsi, apresiasi
dan kreasi yang disusun sebagai suatu kesatuan. Ketiga aspek tersebut harus
menjadi rangkaian aktivitas seni yang harus dialami siswa dalam aktivitas dan
berkreasi seni. Pendidikan seni di sekolah umumnya diarahkan untuk
menumbuhkan sensitivitas dan 4 kreativitas sehingga terbentuk sikap apresiatif,

kritis dan kreatif pada siswa secara menyeluruh.

Pentingnya penelitian ini dilaksanakan karena akan berdampak pada
pembelajaran desain grafis di sekolah itu sendiri, pembelajaran ini merupakan hal
baru bagi peserta didik yang melibatkan kreativitas bagi peserta didik. Selain itu
penelitian ini mempunyai perbedaan dengan penelitian sebelumnya dilihat dari
pembelajarannya, konsep Kkarya, proses berkarya serta hasil karya. Kemudian
dikaitkan dengan sekolah, masih banyak yang belum melaksanakan pembelajaran
seni diital menggunakan software adobe photoshop, kebanyakan guru di sekolah
mengajarkan adobe photoshop kesiswa untuk mendesain dan fungsi umum lainnya.

Berawal dari fenomena seperti di atas sehingga peneliti berinisiatif untuk meneliti



“Pengembangan pembelajaran karya seni digital terhadap kemampuan belajar
desain grafis peserta didik kelas X SMK Madani, Kota Depok, Jawa Barat”, Alasan
peneliti memilih software ini karna Adobe Photoshop umum digunakan di sekolah-
sekolah kejuruan dan alasan peneliti memilih kelas X lebih efektif karena kelas XI
dalam masa transisi dan kelas XII masa ujian Sehingga memudahkan peneliti serta
perserta didik dalam proses pembelajaran

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas. Peneliti
merumuskan masalah yang akan di teliti dengan jelas dan sistematis agar tujuanya
dapat tercapai sesuai yang diharapkan, maka rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana peran Adobe Photoshop sebagai media berkarya seni digital
perancangan desain brosur peserta didik kelas X SMK Madani, Kota Depok,
Jawa Barat.

2. Bagaimana hasil karya siswa menggunakan Adobe Photoshop sebagai media
seni digital perancangan desain brosur peserta didik kelas X SMK Madani,

Kota Depok, Jawa Barat.

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapai dalam

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Menjelaskan proses desain media promosi untuk SMK Madani Depok..

2. Menjelaskan penerapan desain grafis pada media promosi SMK Madani
Depok

3. Mengetahui bagaimana hasil berkarya ilustrasi digital memnggunakan
aplikasi Adobe Photosop.

1.4 Manfaat Penelitian
Melalui penelitian ini diharapkan adanya manfaat yang dapat dipetik

utamanya bagi pihak yang terkait dengan penelitian ini, diantaranya:



1.5

Untuk meningkatkan kreativitas dan produktifitas berkarya pembuatan brosur
menggunakan aplikasi Adobe Photoshop.

Sebagai panduan dalam menggunakan perangkat digital untuk membuat
karya seni ilustrasi digital.

Bermanfaat untuk peneliti sebagai referensi dalam proses pembuatan karya

seni ilustrasi digital.

Batasan Masalah

Dalam penyusuan laporan akhir ini, tentu saja harus dibatasi sesuai dengan

kemampuan, situasi, kondisi, biaya, dan waktu yang ada atau tersedia agar masalah

itu dapat tepat pada sasarannya, maka penulis membatasi ruang lingkupnya, yang

nantinya diharapkan hasilnya sesuai dengan apa yang diinginkan. Dalam hal ini

penulis membatasi masalah yang akan dibahas sebagai berikut :

1. Menggunakan perangkat PC (personal computer) high end.
2. Aplikasi Adobe Photoshop.
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