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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang 

 

Perkembangan seni rupa sangat berpengaruh pada karya seni yang 

diciptakan oleh seniman, seniman di indonesia bisa terkenal sampai luar negeri 

begitu banyak konsep dan ide serta berkemabang sesuai jamannya, seiring 

perkembangan teknologi dan zaman yang semakin modern tanpa menghilangkan 

kaidah dan makna didalamnya. Seni rupa merupakan cabang ilmu seni rupa yang 

diwujudkan melalui karya dua dimensi dengan media kanvas atau permukaan 

datar lain. Media untuk seni rupa biasa diisi oleh unsur-unsur pokok garis dan 

warna hasil dari permainan cat atau pewarna dan pembubuh gambar lainnya. Hasil 

dari seni rupa dapat memuat representasi terkait alam seperti potret manusia, 

hewan, tumbuhan, bahkan pemandangan. Seni rupa juga dapat menggambarkan 

abstrak yang merupakan penyederhanaan bentuk alam. 

Seni digital adalah metode menciptakan sebuah seni digital atau teknik 

untuk membuat seni digital dalam komputer. Sebagai metode menciptakan sebuah 

seni,menyesuaikan media lukisan tradisional seperti cat akrilik, minyak, tinta, dll 

dan pigmen berlaku untuk operator tradisional, seperti kain tenun kanvas, 

kertas, polyester dll dengan menggunakan perangkat lunak komputer atau 

smartphone. 
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Banyaknya aplikasi seni digital yang sering digunakan untuk menuangkan 

pikiran dan imajinasi para seniman untuk berkarya seni secara digital. ada 

berbagai aplikasi yang sangat mendukung untuk berkarya seni digital yaitu : 

1. Procreate adalah salah satu aplikasi ilustrasi yang populer di kalangan para 

ilustrator profesional sebab terdapat berbagai fitur yang m ienunjang piembuatan 

ilustrasi iekspriesif. Tak b ierhienti sampai di sini, aplikasi Pr iocrieat ie juga disukai 

kariena m iemiliki tampilan visual sied ierhana. Kiendati aplikasi ini l iebih mienionj iolkan 

tingkat kielancaran dalam pienggunaannya, t ietapi fitur-fitur di dalamnya pun sangat 

m iemungkinkan untuk m ienunjang kin ierja ilustrat ior dalam m ienghasilkan ilustrasi 

yang s iesuai d iengan imajinasi. Dalam situs riesmi priocrieat ie.c iom, dis iebutkan bahwa 

Priocrieat ie m ierupakan aplikasi krieatif faviorit sieniman sierta piekierja priofiesi ional 

yang dirancang s iecara ieksklusif. Inilah b iebierapa fitur dalam Pr iocrieat ie yang dapat 

m ienunjang piembuatan ilustrasi. 

2. Clip Studiio Paint mierupakan aplikasi yang sudah digunakan iol ieh l iebih dari 15 

juta artist, Clip Studi io Paint adalah salah satu dari s iekian banyak aplikasi yang 

paling p iopulier bagi kalangan k iomikus, diesign ier, dan illustrat ior. Clip Studi io Paint 

dapat digunakan untuk m ienciptakan kiomik, diesign gam ie, hingga animasi. 

Aplikasi ini dapat digunakan dalam b ierbagai d ievicie siepierti iPad, iPhionie, maciOS, 

Wind iows, dan Andrioid. 

3. MiediBang Paint adalah s ioftwarie gratis yang dapat digunakan untuk m iembuat 

ilustrasi, digital paint, hingga k iomik. Walaupun gratis, M iediBang Paint m iemiliki 

l iebih dari 1000 brush, biermacam j ienis fiont, latar bielakang, dan fitur lainnya. 
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MiediBang Paint tielah t iersiedia di b ierbagai platfiorm s iep ierti Wind iows, maciOS, 

Andrioid, iPad, dan masih banyak lagi. 

4. Ibis Paint, aplikasi m ienggambar sielanjutnya yang dil iengkapi banyak fitur 

m ienarik adalah Ibis Paint. Dib iekali 140 jienis kuas b ierb ieda yang bisa m ienjadi 

pilihan s iepierti piena dip, p iena fielt tip, kuas cat, dan masih banyak lainnya. S ielain 

itu, aplikasi m ienggambar ini m ieny iediakan dukungan pada p ieriekaman saat priosies 

m ienggambar. Dib iekali juga d iengan layier s ierta p iengguna yang bisa m ienggunakan 

siebanyak mungkin layier siesuai kieinginan m ierieka. 

Dari banyaknya aplikasi yang t iersiedia guru s ieni rupa digital di SMKN 1 

Sukasada m iemilih aplikasi Ibis Paint kar iena aplikasi ibis paint x sangat c iociok 

digunakan untuk para p iemula dimana aplikasi ini sangat simpl ie dan st ioragie yang 

dip ierlukan juga ringan, kariena bielum adanya fasilitas yang l iengkap untuk 

m ienunjang s ieni rupa digital ini. Jadi siswa hanya m ienggunakan smrtph ionie m ierieka 

untuk mieng ierjakan s ieni digital ini tanpa p ierlu m iedia ciomput ier untuk bielajar. 

S ielain itu kiet ierbatasan yang dimiliki iolieh piesierta didik siepierti kurangnya sarana 

dan prasarana yang dimiliki s iepierti handph ionie yang dimiliki kurang m iemadai dan 

m iendukung yang akan m ienyiebabkan bat ierai yang ciepat habis dan panas. iOl ieh 

kariena itu pienulis t iertarik mielakukan p ienielitian ini dikarienakan aplikasi ibis paint 

yang digunakan siebagai alat piembielajaran jarang dit ierapkan di siekiolah lainnya. 

S iebagai t ieknik yang m iengacu pada priogram pierangkat lunak ciomput ier 

(sioftwarie) grafis yang m ienggunakan kanvas virtual dan kiotak lukisan virtual 

siepierti kuas, warna dan pierl iengkapan lainnya. Kiotak virtual bierisi banyak 
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instrumien yang tidak ada di luar k iomput ier, dan m iembierikan karya s ieni digit 

yang tampilan b ierbieda diegan nuansa dari s iebuahkarya s ieni yang dibuat d iengan 

cara tradisi ional. 

Jadi t ientu saja t ieknik yang digunakan itu digital, yang tidak 

m ienggunakan kanvas, kuas, cat minyak, dll, siedangkan S ioftwarie yang di 

gunakan dalam m iembuat digital painting siendiri s iepierti, SAI, AI C ioriel Paint ier, 

Adiobie Phiot ioshiop, ArtRag ie, GIMP, Krita, iopien Canvas dan siej ienisnya, dan 

biasanya tidak jarang iorang-iorang m iengunakan bantuan p ierangkat lain, s iepierti 

paint mious ie, untuk m iemmudahkan dalam piembuatan, paint m iousie siendiri 

siebagai alat ganti dari kanvas di dalam m ielukis (m ienggambar) siecara 

manual. 

Intinya digital Painting itu adalah m ielukis (m ienggambar) siecara digital 

m iengunkan hardwar ie dan s ioftwarie t iert ientu, yang m iemudahkan dalam m ielukis, 

tanpa banyak kiesalahan (mudah dalam m ienghapus prioj iect yang salah dalam 

m ienarik garis) tidak s iepierti m ielukis siecara manual, yang apabila ada k iesalahan 

maka kanvas akan diganti, dan banyak m iembuat warna cat. S ieni kionviensi ional 

pun tak kalah bagus diengan lukisan tradisi ional yang m ienggunakan pieralatan 

bierupa kuas ataupun yang bierbahan dasar cat air atau cat minyak. Yang 

m iembiedakan adalah, hasil lukisan cara digital tidak m iemiliki rasa p iermukaan 

ataupun t iekstur layaknya lukisan tradisi ional. 

P iemb ielajaran sieni rupa dalam siekiolah biertujuan untuk m iengiembangkan 

krieativitas yang dimiliki iol ieh para siswa, t ientu dalam mienunjukan krieaivitas 

siswa bisa dalam bierbagai macam cara, dan sietiap siswa tidak dapat disama 
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ratakan dalam kr ieativitas m ierieka, mungkin dalam satu k ielas salah satu siswa l iebih 

ciendierung k iepada bidang k iesienian lukis dan t ientu hal ini tidak akan sama halnya 

diengan siswa lainnya. Dalam p iemb ielajaran s ieni rupa juga m iengajarkan cara siswa 

m iemhami s ieni itu s iendiri, dapat d iengan kritis m ienyampaikan p iendapat t ientang 

karya m ierieka siendiri, t ieman, t iok ioh, atau bahkan iorang lain, piesierta didik 

dibiarkan untuk bierkiembang, dapat m iengungkapkan pierasaan m ierieka m ielalui 

sieni. Ada biebierapa siswa yang m ienunjukan kieciendurungan dalam kiesienian 

daripada bidang pielajaran yang lain. Inilah tujuan siswa m iengienal apa yang 

m ierieka mau dan kuasai siesuai bidang m ierieka hingga m ierieka dapat 

m iengiembangkannya dalam jurusan yang l iebih sp iesifik, s iep ierti halnya siswa yang 

ciendierung m iemiliki kiet iertarikan dalam sieni rupa digital dapat miengikuti kielas 

dan m iengiembangkan bakatnya l iebih dalam disana. 

Dalam p ierkiembangan zaman m iedia yang digunakan pun m iengikuti jalannya 

pierkiembangan. digital art m ierupakan siebuah pienierapan sieni rupa digital 

m ienggunakan s ientuhan t iekniol iogi yang m iembierikan kiesan yang l iebih j ielas, tieratur 

ciepat, kiompl ieks, simpl ie, mudah untuk diaplikasikan t ientu diengan adanya 

pierkiembangan dan pierubahan zaman ini pierlu kita ikuti arahnya agar tidak 

t iertinggal d iengan zaman. P ierkiembangan s ieni digital di Ind ioniesia sudah cukup 

m iel iesat diengan adanya t iekniol iogi dan dukungan int ierniet yang m iemadai s iehingga 

mudah utuk diaksies. 

SMK (Siekiolah Mieniengah Kiejuruan) siendiri m ierupakan satuan piendidikan 

 

yang m iemb iekali siswa untuk miemasuki lapangan kierja siesuai kieahlian siswa atau 
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m iembieri biekal piengietahuan untuk p iendidikan j ienjang s ielanjutnya yang s iesuai 

diengan kiekhususannya atau kiejuruannya. Dalam piendidikan kiejuruan siendiri 

m iembierikan piengiembangan matieri, piengalaman dalam m iengienal lapangan 

piekierjaan nyata kiepada para siswanya yang dijadikan siebagai latihan agar 

m ienjadi kiebiasan-kiebiasan yang m iembuat siswa dapat d iengan mudah m ienangkap 

bagaimana b ientuk dari lapangan piekierjaan siesuai kiejuruan m ierieka masing- 

masing, maka dari itu s iebagian biesar SMK m ienyiediakan magang bagi siswanya 

dalam pieng ienalan lapangan piekierjaan siecara nyata. Siswa harus t iepat dalam 

m iemilih kiejuruan yang akan m ierieka ambil agar mierieka dapat m iengiembangkan 

skill mierieka pada bidang itu dan t iepat sasaran dalam m iemilih p iekierjaan maupun 

pierguruan tinggi s iebagai j ienjang m ierieka s ielanjutnya. S iecara singkatnya dalam 

SMK siswa l iebih diajarkan matang dan m ienyiapkan diri untuk t ierjun langsung 

dalam dunia piekierjaan nyata. 

SMK Negeri 1 Sukasada tempat penelitian ini dilaksanakan terdapat 

berbagai kejuruan yang menaungi siswanya dalam mengembangkan skill mereka, 

sarana dan prasarana yang memadai tentu juga sangat berpengaruh dalam siswa 

mendapatkan pendidikan yang baik dan tepat. Di SMK Negeri 1 Sukasada sendiri 

sesuai dengan penelitian kejurusan yang saya ambil, saya lebih memfokuskan 

pada kejuruan Seni Lukis yang ada di SMK Negeri 1 Sukasada, karena sesuai 

bidang dan jurusan pada perkuliahan saya selama ini yaitu program Pendidikan 

Seni Rupa, maka dari itu penelitian saya sesuai dengan kebutuhan saya dalam 

pemahaman di pendidikan dan di kesenian itu sendiri. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Masalah yang saya angkat dalam menulis jurnal ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagaimana proses pelaksanaan pembelajaran seni rupa digital yang 

diterapkan kepada siswa kelas fase F di SMK Negeri 1 Sukasada? 

2. Bagaimana hasil berkarya menggunakan seni rupa digital yang 

diterapkan kepada siswa kelas fase F di SMK Negeri 1 Sukasada? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan latar belakang serta rumusan masalah diatas, adapun tujuan 

dalam penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan proses pelaksanaan pembelajaran seni rupa digital 

yang diterapkan kepada siswa kelas fase F di SMK Negeri 1 

Sukasada 

2. Mendeskripsikan hasil karya seni rupa digital siswa fase F di SMKN 

1 Sukasada. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pembaca 

dari pendapat teoretis maupun secara praktis, adapun manfaat penelitian 

sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

 

Penelitian ini didasari pada pengembangan kreativitas siswa dalam 

menerapkan seni digital, dan diharapkan dalam penelitian ini dapat 

memberikan wawasan tentang perkembangan seni digital itu sendiri. 

2. Manfaat Praktis 

 
a. Bagi Peneliti 

 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan peneliti 

mengenai penggunaan seni digital dalam pembelajaran seni rupa digital di 

SMKN 1 Sukasada, serta menjadi pengalaman mencari ilmu bagi peneliti. 

b. Bagi Guru 

 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi pembelajaran untuk 

kedepannya, dan terus meningkatkan pembelajaran penggunaan digitalisasi 

dalam pembuatan karya yang telah dilaksanakan selama ini menjadi lebih 

baik untuk kedepannya. 

c. Bagi Peneliti Lain 

 

Penelitian ini diharpakan dapat memberikan wawasan bagi peneliti 

lainnya yang ingin meneliti lebih dalam mengenai penggunaan media seni 

rupa digital dalam berkarya, selain itu juga dapat menjadi referensi 

penelitian skripsi selanjutnya dengan tujuan yang sama. 


