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iii
 PERNYATAAN
 Proyek studi ini dengan judul “Tren Fast Food sebagai Inspirasi dalam
 Karya Seni Gambar” beserta seluruh isinya merupakan hasil karya sendiri.
 Pendapat atau temuan orang lain yang terdapat dalam laporan proyek studi ini
 dikutip atau dirujuk berdasarkan kode etik ilmiah.
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 MOTTO DAN PERSEMBAHAN
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 (QS. Al-Baqoroh: 286).
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 kita mengubahnya (Vaclav Havel).
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 1. Untuk Bapak, Ibu, Kakak yang telah
 memberikan kasih sayang, semangat, dan doa
 yang tulus.
 2. Almamater Unnes.
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 SARI
 Putra, Khrisna Maulana. 2017. Tren Fast Food sebagai Inspirasi Karya Seni Gambar. Proyek Studi. Jurusan Pendidikan Seni Rupa. Fakultas Bahasa
 dan Seni. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing utama: Drs.
 Purwanto, M.Pd., Pembimbing pendamping: Mujiyono, S.Pd., M.Sn.
 Kata Kunci: Fast Food, Tren Fast Food, Seni Gambar
 Fast food diidentikkan dengan makanan kaya kalori namun rendah
 nutrisi. Tren mengonsumsi fast food mampu mengubah gaya hidup masyarakat
 Indonesia. Tren mengonsumsi fast food pun memberikan dampak terhadap
 kesehatan penikmatnya. Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik
 untuk mengangkattren fast food sebagai inspirasi dalam karya seni gambar.
 Pembuatan proyek studi dengan tema “Tren Fast Food sebagai Inspirasi dalam
 Karya Seni Gambar” bertujuan untuk menghasilkan karya gambar yang
 terinspirasi oleh dampak tren fast food terhadap gaya hidup dan dampak tren fast foodterhadap kesehatan.
 Metode yang dipakai oleh penulis dalam berkarya dilakukan melalui tiga
 tahapan, yaitu pemilihan media, teknik berkarya, dan proses berkarya. Bahan yang
 dipakai penulis adalah kertas gambar, graphite pensil, graphite stick, charcoal (arang), dan cat aerosol clear. Pada tahap pemilihan media, penulis menggunakan
 alat berupa kuas, paper stump, karet penghapus, dan rautan pensil. Teknik yang
 digunakan penulis adalah teknik linear (arsir) dipadukan dengan teknik blending.
 Penulis melalui empat tahapan dalam proses berkarya, yaitu observasi, analisis
 hasil observasi, konseptualisasi karya, visualisasi, dan publikasi karya.
 Secara keseluruhan, penulis menghasilkan sebelas karya seni gambar
 dengan nuansa gelap hitam-putih. Sebanyak sepuluh karya dibuat dengan ukuran
 kertas 56 cm x 39 cm. Kesepuluh karya tersebut adalah Come Here Kids!!! Eat and Get Free Toys; Pilih mana?; Kecanduan Hamburger; Dimulai Sejak Dini;Rakus; Coffee Break with French Fries;Jam Malam;Eat and Share; Aku Cuek karna Aku Suka;Menurunkan Akurasi. Satu karya dibuat penulis dalam
 ukuran 56 cm x 80 cm berjudul Konfrontasi Gemuk dan Sixpack. Keindahan
 karya penulis terletak pada warna monokromatik hitam dan putih karena
 penggunaan media graphite dan charcoal. Penulis berharap proyek studi ini dapat
 memberikan kontribusi bagi mahasiswa jurusan seni rupa Universitas Negeri
 Semarang dan masyarakat pada umumnya. Penulis menyarankan agar para
 mahasiswa dan masyarakat lebih menyadari dampak negarif dari mengkonsumsi
 fast food terhadap perubahan gaya hidup dan kesehatan. Hal tersebut menjadi
 penting demi terciptanya sebuah gaya hidup sehat yang sekarang mulai
 ditinggalkan.
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 BAB 1
 PENDAHULUAN
 1.1 Latar Belakang Pemilihan Tema
 Globalisasi yang dapat dimaknai sebagai sebuah proses integrasi
 internasional karena adanya pertukaran pandangan di dunia berdampak pada
 peningkatan ketergantungan antarbangsa dan antarmanusia di dunia melalui
 berbagai lini kehidupan. Dalam bidang sosial budaya, globalisasi mendorong
 terjadinya alkulturasi budaya. Globalisasi mendorong munculnya berbagai
 produk-produk kebudayaan baru dalam masyarakat. Salah satu wujud kebudayaan
 yang dihasilkan dalam proses alkulturasi adalah mass culture (budaya masa) dan
 pop culture (budaya pop). Berbagai wujud pop culture dapat dilihat pada
 kehidupan sehari-hari, misalnya gaya berpakaian, makanan, musik, dan film.
 Saat ini, masyarakat Indonesia cenderung lebih menyukai segala
 sesuatu yang praktis dan cepat. Salah satunya terlihat pada perubahan selera
 makanan. Banyak sekali makanan asing masuk ke Indonesia dan mengubah selera
 makan masyarakat Indonesia. Kebanyakan masyarakat Indonesia mengganggap
 makanan asing sebagai bentuk modernisasi. Makanan asing dipandang lebih
 modern, mudah untuk dikonsumsi, dan praktis. Demam makanan asing seolah
 menjadi tren di kalangan masyarakat saat ini dan menjadi gaya hidup yang serba
 praktis.
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2
 Makanan asing yang masuk ke Indonesia dijual direstoran-restoran
 cepat saji sehingga makanannya pun disebut makanan cepat saji atau lebih dikenal
 dengan nama fast food. Restoran-restoran fast food mulai menjamur di Indonesia
 sebagai tren baru di kalangan masyarakat. Restoran-restoran tersebut antara lain,
 KFC, McDonalds, CFC, BurgerKing, Wendy’s, dan masih banyak lagi. Bahkan
 bisnis restoran cepat saji menjadi menarik manakala minat masyarakat meningkat,
 sehingga bisnis ini dijadikan bisnis waralaba.
 Fast food telah dikenal masyarakat sebagai alternatif makanan yang
 dapat dibeli dan dikonsumsi dengan cepat dan praktis. Fast food sendiri berarti
 makanan yang mudah dikonsumsi secara instan dan konsumen tidak memerlukan
 waktu lama untuk menyantap makanan tersebut.
 Konsep makanan cepat saji sebenarnya berawal dari bangsa Romawi
 Kuno yang menjadikan roti yang dicelupkan ke minuman anggur sebagai menu
 sarapan. Makanan cepat saji sengaja diciptakan untuk orang yang tidak memiliki
 banyak waktu karena kesibukkannya. Mereka memilih makanan praktis dan instan
 untuk sekadar mengisi perut sebagai asupan tenaga ketika lapar namun tidak
 memiliki banyak waktu.
 Sejak tahun 1912 makanan cepat saji berubah menjadi makanan yang
 telah diproses dahulu agar penyajiannya lebih cepat dan tidak hanya dikonsumsi
 orang-orang sibuk saja, namun juga semua lapisan masyarakat terutama anak-
 anak muda. Mulai saat itu, makanan cepat saji menjadi tren sendiri dikalangan
 masyarakat. Makanan cepat saji mengandung kadar gula tinggi, lemak dan garam.
 Karakteristik makanan cepat saji yang tinggi kalori dan rendah nutrisi, membuat
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 konsep fast food menjadi bergeser. Fast food yang semula memiliki tujuan untuk
 mengefektifkan waktu penikmatnya, sekarang lebih diidentikkan sebagai makanan
 yang tinggi kalori namun rendah akan nutrisi.
 Keberadaan fast food mau tidak mampu menimbulkan berbagai
 dampak, antara lain mengubah gaya hidup dan perilaku masyarakat saat ini.
 Konsumsi fast food merupakan kebutuhan masyarakat modern yang identik
 dengan kesibukan dan sebuah gaya hidup modern. Anggapan tersebut mulai
 mengakar dari kalangan muda sampai tua. Budaya di Indonesia yang semula
 menjadikan nasi sebagai makanan pokok berubah menjadi budaya fast food yang
 mengarah pada budayakebarat-baratan dan modern. Bahkan, restoran-restoran
 cepat saji saat ini tidak hanya dipakai untuk makan saja, namun menjadi salah satu
 alternatif tempat hang out bersama dengan komunitas. Makanan cepat saji yang
 dahulu menargetkan diri untuk para pekerja (working class) pun mengubah
 konsepnya dengan menjual paket happy meal untuk para anak muda dengan
 design interior yang terlihat hip dan friendly untuk menarik perhatian pembeli.
 Kebiasaan mengunggah foto-foto makanan atau tempat makan di media sosial
 untuk mencari perhatian teman dan orang -orang membuat tren fast food ini
 menjadi berpengaruh terhadap kehidupan sosial masyarakat modern.
 Selain berdampak terhadap perubahan gaya hidup, Suherman (2016:2)
 mengatakan mengonsumsi fast food terus menerus akan membuat tubuh kita
 kekurangan gizi dan nutrisi. Ancaman penimbunan lemak, naikanya gula darah
 dan tekanan darah akan muncul apabila seseorang mengkonsumsi fast food dalam
 jangka panjang. Panyakit diabetes, hipertensi, dan obesitas tidak akan dapat
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 dihindari. Semua penyakit tersebut dapat memberikan kontribusi yang cukup
 signifikan pada satu penyakit mematikan yaitu cadiovascular disease, atau yang
 lebih dikenal penyakit jantung. Angka kematian akibat penyakit ini meningkat
 signifikan bahkan di usia muda. Tentu saja salah satu kontributor terbesarrnya
 adalah tren mengkonsumsi fast food dari berbagai restoran cepat saji yang
 menawarkan produk-produk fast food yang tidak sehat.
 Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk mengangkat
 tren fast food yang saat ini tengah marak dalam masyarakat kita, sebagai inspirasi
 dalam karya seni gambar. Gejala-gejala sosial yang muncul seiring tren fast food
 menjadi inspirasi penulis untuk berkarya. Penulis berusaha menyajikan inspirasi
 tersebut dalam bentuk karya seni agar dapat diapresiasi oleh masyarakat. Oleh
 karena itu, penulis mengangkat tren fast food ke dalam proyek studi. Penulis
 melihat tren fast food ini sebagai masalah yang unik dan menarik untuk di
 visualkan ke dalam sebuah seni gambar. Penulis mencoba menggambarkan
 perubahan gaya hidup masyarakat dan dampak kesehatan yang muncul akibat
 mengkonsumsi fast food yang cenderung tidak sehat dan negatif.
 1.2 Latar Belakang Pemilihan Jenis Karya
 Berekspresi estetik merupakan salah satu kebutuhan manusia yang
 tergolong dalam kebutuhan integratif. Rohidi (2000:9) mengatakan kebutuhan
 integratif muncul karena dorongan dalam diri manusia yang secara hakiki ingin
 merefleksikan keberadaannya sebagai makluk bermoral, berakal, dan berperasaan.
 Penulis sebagai manusia yang memiliki kebutuhan integratif untuk berekspresi
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 estetik melalui proses menciptakan karya seni gambar. Bagi penulis, menggambar
 merupakan sarana untuk berekspresi yang sangat leluasa. Menggambar pensil
 menurut penulis paling mudah dan tepat untuk merekam sebuah kejadian atau
 menggambarkan sebuah kejadian dengan tepat. Menggambar cukup menggunakan
 pensil dan kertas tidak perlu alat-alat lain seperti cat dan kanvas yang sukar
 didapatkan.
 Menggambar merupakan sarana berekspresi dalam rangka menuangkan
 ide dan emosi diri. Menggambar merupakan usaha untuk mengungkapkan atau
 mengekspresikan apa yang diketahui. Menggambar memiliki peran penting di
 masa sekarang ini. Meskipun media digital dan teknologi komunikasi yang
 berkembang telah menghasilkan berbagai perangkat desain yang baru, namun
 gambar tetap memberikan kapabilitas vital dan unik. Muharrar dan Mujiyono
 (2007:3) mengatakan bahwa gambar adalah satu perangkat penting yang dapat
 digunakan untuk menyelidiki masalah yang sudah ada maupun yang potensial
 untuk berbagai problem yang ada di lingkungan fisik kita.
 Seni gambar sangat representatif dalam mengungkapkan sebuah ide.
 Melalui gambar penulis dapat merepresentasikan gagasan dan ide untuk
 menampilkan tren fast food di lingkungan penulis tinggal. Dari berbagai ilmu dan
 teknik berkarya seni rupa yang pernah penulis pelajari selama perkuliahan, seni
 gambar lah yang di rasa sangat cocok untuk di kembangkan dan di tekuni penulis
 karena penulis memiliki sifat yang ekspresif serta spontan dalam berkarya melalui
 seni gambar. Penulis mencoba menggunakan pendekatan realistik dan simbolik
 menggunakan tehnik blending dan arsir dalam karya gambarnya. Penulis mencoba
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 memvisualisasikan tren fast food ke dalam seni gambar yang digambarkan
 dramatis. Alasan yang lebih sempit lagi karena penulis merasa memiliki kepekaan
 terhadap rendering gelap terang secara ekspresif dalam proses berkarya seni
 gambar.
 1.3 Tujuan Berkarya
 Pembuatan proyek studi dengan tema “Tren Fast Food sebagai Inspirasi
 dalam Karya Seni Gambar” bertujuan untuk menghasilkan karya gambar yang
 terinspirasi oleh dampak tren fast food terhadap gaya hidup dan dampak tren fast
 food terhadap kesehatan.
 1.4 Manfaat Pembuatan Karya
 Hasil proyek studi ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi berbagai
 pihak. Bagi mahasiswa jurusan seni rupa, proyek studi ini diharapkan dapat
 memberikan sumbangan pemikiran serta tolok ukur kajian lebih lanjut dalam
 berkarya. Bagi masyarakat, proyek studi ini diharapkan dapat memberikan
 pemahaman akan tren mengonsumsi fast food yang menimbulkan dampak
 terhadap perubahan gaya hidup dan kesehatan. Bagi Universitas Negeri Semarang
 khususnya Jurusan Seni Rupa, proyek studi ini diharapkan dapat memperkaya
 sumber belajar terkait dengan pemahaman akan tren mengonsumsi fast food yang
 menimbulkan dampak terhadap perubahan gaya hidup dan kesehatan.
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 BAB 2
 LANDASAN BERKARYA
 2.1 Fast Food
 2.1.1 Pengertian Fast Food
 Sulistijani (2002:45) mengemukakan bahwa makanan cepat saji (fast
 food) merupakan makan yang tersedia dalam waktu cepat dan siap disantap,
 seperti fried chiken, hamburger atau pizza. Mudahnya memperoleh makanan
 cepat saji memang memudahkantersedianya variasi makanan sesuai selera dan
 daya beli masyarakat. Selain itu, pengolahan lebih mudah dan cepat, cocok bagi
 siapa saja yang selalu sibuk.
 Suatu makanan cepat saji yang ditandai dengan biaya rendah, ukuran
 porsi yang besar dan makanan padat energi yang mengandung kalori tinggi dan
 lemak (Sharley,2011).
 Vanizelia (2013:1) menjelaskan bahwa fast food merupakan makanan
 cepat saji. Makanan cepat saji yang dimaksud adalah jenis makanan yang
 dikemas, mudah disajikan, praktis, atau diolah dengan cara sederhana. Makanan
 tersebut umumnya diproduksi oleh industri pengolahan pangan dengan teknologi
 tinggi dan mengandung zat aditif untuk mengawetkan dan memberikan cita rasa
 bagi produk tersebut.
 Betram (dalam Vanizela,2013) mendefinikan fast food sebagai makanan
 yang dapat disiapkan dan dikonsumsi dalam waktu singkat. Sementara itu, Oxford
 Dictionary (dalam Vanizela,2013), fast food didefinisikan sebagai makanan yang
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 dapat diolah dan disajikan dalam waktu yang singkat dan mudah dalam
 hitungan beberapa menit, terutama di snack bar atau rumah makan.
 Dari beberapa pengertian fast food tersebut, dapat disimpulkan bahwa
 fast food merupakan jenis makanan yang proses pembuatanya hanya memerlukan
 waktu singkat dan cara yang mudah.
 2.1.2 Sejarah Perkembangan Fast Food di Indonesia
 Fast food atau makanan cepat saji telah menjadi bagian dari kehidupan
 manusia di era modern ini. Fast food telah dikenal sejak lama bahkan sebelum
 namanya menjadi fast food. Sebelumnya fastfood dikenal sebagai quick service
 restoran. Munculnya fast food dipelopori oleh Carl N.Karcher dan istrinya,
 Margaret Heinz dengan menjual roti yang dipasarkan ke restoran-restoran dan
 pasar-pasar (Ratih, 2010). Roti menjadi makanan yang digemari pada saat itu di
 California Selatan dan mengubah cara makan masyarakatnya, yang kemudian
 mendorong bermunculannya drive in restaurant yaitu mobil-mobil yang menjual
 roti.
 Pada tahun 1940-1945 pemerintah Amerika mengeluarkan dana sebanyak
 20 milyar dollar untuk pembangunan California dan sekitar Los Angeles. Pada
 akhir Perang Dunia ke-2, Los Angeles menjadi pusat produksi kedua di Amerika.
 Kesejahteraan di wilayah ini berpengaruh pada kehidupan Carl dan Margaret yang
 telah memiliki restoran hotdog dan hamburger. Namun, seiring dengan
 pembangunan kota muncullah restoran McDonald’s, yang menjual hamburger
 dengan seharga 15 sen. George Ritzer mengungkapkan telah lahir ‘sarana
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 konsumsi baru’ di Amerika Serikat selama kurun waktu lebih dari setengah abad
 sejak akhir Perang Dunia II (Ratih:2010).
 Sementara itu, Ritzer (2008:617) menuliskan bahwa McDonald’s (dan
 lebih umumnya industri makanan cepat saji) merupakan salah satu sarana
 konsumsi baru. Pada tahun 2006, McDonald’s memiliki gerai makanan dengan
 jumlah hampir 31.000 gerai yang berjalan di 126 negara dan enam benua.
 Banyaknya yang memilih makanan fastfood mendorong bermunculannya restoran
 dan outlet makanan cepat saji lainnya di berbagai negara.
 Di Indonesia, masuknya bisnis franchise makanan cepat saji dimulai
 pada tahun 1970-an. Pada tahun tersebut, mulai masuk berbagai franchise
 makanan cepat saji seperti KFC dan Burger King. Perkembangan franchise di
 Indonesia semakin diperkuat dengan dikeluarkannya PP RI nomor 16 tahun 1997
 tentang waralaba. Seiring dengan penerimaan dari masyarakat Indonesia akan
 makanan cepat saji, meningkatkan persebaran outlet-outlet makanan cepat saji
 (KFC, McDonald’s, CFC, Wendy’s, Burger King,dan lain sebagainya) di berbagai
 kota. Penyebaran outlet-outlet makanan cepat saji diiringi dengan penyebaran
 budaya konsumtif yaitu budaya baru yang merubah selera makan masyarakat
 Indonesia. Suwarsono (2006:22) mengatakan bahwa telah terjadi proses
 Amerikanisasi. Proses Amerikanisasi merupakan bentuk dari modernisasi, dimana
 negara berkembang seperti Indonesia mencontoh atau mengadopsi pengalaman
 negara maju seperti Amerika.
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 2.1.3 Ragam Fast Food
 Hayati (2010) mengatakan bahwa secara umum produk fast food dapat
 dibedakan menjadi dua, yaitu produk fast food yang berasal dari barat dan lokal.
 Fast food yang berasal dari barat lebih sering disebut sebagai produk fast food
 modern. Produk fast food dari barat misalnya fried chicken, hamburger atau
 burger, pizza, hotdog, dll. Sementara itu, fast food lokal biasa disebut sebagai
 fast food tradisional. Produk fast food lokal misalnya saja nasi pecel, gado-gado,
 berbagai menu makanan yang dijual di warung makan tegal dan padang, serta
 masih banyak lagi.
 Pada hakikatnya, segala jenis makanan yang proses pengolahannya
 menghemat waktu dan praktis dapat digolongkan ke dalam jenis fast food.
 Namun, selama ini masyarakat Indonesia selalu mengidentikkan fast food dengan
 makanan barat yang modern dan kaya kalori. Produk fast food yang berasal dari
 barat lebih booming di masyarakat dan pada akhirnya menggeser pola makan
 masyarakat Indonesia ke arah hedonis. Sebagian besar masyarakat mengganggap
 fast food barat yang memiliki kalori tinggi dengan sebutan junk food.Melihat
 kondisi tersebut, penulis lebih memfokuskan karya pada tren fast food dari barat.
 Khomsan dalam Fradjia (2008) menuliskan macam-macam fast food
 modern yang berasal dari barat sebagai berikut.
 2.1.3.1 Hamburger
 Hamburger berasal dari Jerman. Hamburger (lebih sering dikenal dengan
 nama burger) adalah sejenis makanan berupa roti berbentuk bundar yang
 diiris dua dan ditengahnya diisi dengan patty yang biasanya berupa

Page 24
                        

11
 daging, sayuran (selada, tomat, bawang bombay). Hamburger juga
 dilengkapi saus berupa mayonaise, saus tomat, dan saus sambal.
 Hamburger dapat dijumpai dihampir seluruh gerai restoran fast food di
 Indonesia, seperti McDonal’s, KFC,CFC, dll.
 2.1.3.2 Hot Dog
 Hot dog merupakan makanan fast food berupa sosis yang diselipkan
 dalam roti. Mustrad, saus tomat, bawang, dan mayonaise dapat
 melengkapi isiannya.
 2.1.3.3 Pizza
 Pizza berasal dari Italia. Pizza merupakan adonan roti yang umumnya
 berisi tomat, keju, saus, dan bahan lain sesuai selera. Salah satu restoran
 fast food yang menyajikan pizza di Indonesia adalah Pizza Hut.
 2.1.3.4 French Fries (kentang goreng)
 French Fries berasal dari Belgia.French Fries adalah hidangan yang
 dibuat dari potongan-potongan kentang yang digoreng. French Fries
 dapat dijumpai dihampir seluruh gerai restoran fast food di Indonesia,
 seperti McDonal’s, KFC, CFC, dll.
 2.1.3.5 Fried Chicken (ayam goreng)
 Fried chiken atau ayam goreng merupakan jenis fast food yang paling
 banyak dijual di restoran fast food. Fried Chicken memiliki protein,
 kolesterol dan lemak.
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 2.1.3.6 Spaghetti
 Spaghetti berasal dari Italia, namun sudah populer di Indonesia. Spaghetti
 adalah mie italia yang berbentuk panjang seperti lidi, yang umumnya di
 masak 9-12 menit di dalam air mendidih dengan tambahan daging.
 2.1.3.7 Fish and Chip
 Fish and Chip adalah sebuah nama makanan barat yang terdiri dari
 kombinasi antara ikan dan kentang goreng.
 2.1.4 Tren Fast Food di Indonesia
 Tren yang berasal dari bahasa Inggris trends, merupakan kata yang sudah
 tidak asing lagi. Wakidi (2015:1) berpendapat bahwa tren merupakan segala
 sesuatu yang sedang dibicarakan, disukai, atau bahkan digunakan oleh sebagian
 besar masyarakat pada saat tertentu. Menurut KBBI (2015:1486) trenmemiliki arti
 gaya mutakhir. Tren dianggap sebagai gaya mutakhir karena tren merupakan gaya
 terbaru, terkini, atau gaya yang tengah booming di masyarakat. Tren dapat juga
 diartikan sebagai sebuah peristiwa yang menjadi pusat perhatian khalayak. Tren
 merupakan sesuatu yang sedang dibicarakan banyak orang saat ini dan
 kejadiannya berdasarkan fakta. Tren juga bisa diartikan bergaya modern.
 Berdasarkanpengertiantersebutdapatdisimpulkanbahwatrenmerupakangayaterkini
 danfaktual yang menjadipusatperhatiankhalayak.Sementara itu fast food
 merupakan jenis makanan yang proses pengolahannya hanya memerlukan waktu
 singkat dan cara yang mudah. Berdasarkan ulasan tersebut, dapatdisimpulkan
 bahwa tren fast food merupakan sebuah gaya mutakhir yang modern yang sedang
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 dibicarakan oleh masyarakat sekarang ini dalam hal makanan dimana makanan
 disajikan dan dihidangkan dengan cepat sesuai dengan kebutuhan masyarakat
 modern yang serba praktis.
 Kehadiran makanan cepat saji dalam industri makan di Indonesia
 mempengaruhi pola makan masyarakat khususnya di perkotaan. Bagi masyarakat
 tingkat menengah ke atas,fast food merupakan hal yang tidak asing karena dijual
 dapat ditemukan dengan mudah keberadaannya. Selain mudah di jumpai,lokasi
 penjualan fast foodkerap dijadikan sebagai lokasi bersantai dan berkumpul dengan
 komunitas. Berbagai usia menyambut gembira keberadaan fast food mengingat
 lokasi penjualan fast fooddianggap nyaman untuk bersantai. Hal tersebut jelas
 membawa kesan lokasi penjualan tersebut menjadi salah satu ikon modernisasi.
 Makanan di restoran fast food bahkanditawarkan dengan harga terjangkau, servis
 cepat, dan jenis makananya sesuai selera. Fast food umumnya mengandung
 kalori, kadar gula, sodium (Na) yang tinggi tetapi rendah serat, vitamin A, asam
 akrobat, kalsium dan folat. Makanan cepat saji adalah gaya remaja dan
 masyarakat kota (Khomsan, 2004:34).
 Keberadaan restoran-restoran fast food yang berkembang pesat di kota-
 kota besar Indonesia, menyajikan berbagai makanan siap saji berupa makanan
 tradisional Indonesia (restoran padang,tegal,dll) dan makanan barat (Kentucy
 Fried Chicken, Callifornia Fried Chicken, McDonald’s, dll) yang terkenal dengan
 ayam gorengnya, disamping jenis makanan yang tidak kalah populer seperti
 burger, pizza, sandwich, dan makanan-makanan barat lainnya. Dengan
 managemen yang handal dan juga dilakukannya terobosan antara lain pelayanaan
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 praktis, desain interior rapi, menarik dan bersih tanpa meninggalkan unsur
 kenyamanan , serta rasanya yang lezat membuat masyarakat yang sibuk dalam
 pekerjaannya lebih memilih alternatif untuk mengkonsumsi fast food, karena lebih
 cepat dan mengandung gengsi bagi sebagian golongan masyarakat. Bahkan di hari
 libur pun biasanya banyak keluarga yang makan di luar dengan memilih restoran
 fast food untuk tempat makan(Khomsan,2004:35).
 Makanan cepat saji seperti fried chicken dan french fries, sudah menjadi
 jenis makanan yang biasa di konsumsi pada waktu makan siang atau makan
 malam remaja di enam kota besar di Indonesia seperti di Jakarta, Bandung,
 Semarang, Yogyakarta, Surabaya dan Denpasar. Menurut penelitian yang
 dilakukan di enam kota besar tersebut, 15-20% rata-rata remaja mengkonsumsi
 fried chicken dan burger sebagai makan siang dan 1-6% mengkonsumsi pizza dan
 spaggethi. Bila makanan tersebut sering dikonsumsi secara terus menerus dan
 berlebihan dapat mengakibatkan gizi lebih (Mudjianto dkk, 1994:1-3).
 Makanan cepat saji(fast food) mempunyai kelebihan yaitu penyajiannya
 cepat sehingga hemat waktu dapat dihidangkan kapan saja dan dimana saja,
 tempat penyajian higienis, bergengsi, makanan modern, juga makanan yang daul
 bagi masyarakat moderen khususnya anak muda. Makanan cepat saji yang
 dimaksud adalah jenis makanan yang dikemas, mudah disajikan, praktis atau
 diolah dengan cara sederhana. Makanan tersebut umumnya diproduksi industri
 pengolahan pangan dengan teknologi tinggi dan memberikan berbagai zat aditif
 untuk mengawetkan dan memberikan cita rasa bagi produk makanan tersebut.
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 2.2 Dampak Tren Fast Food
 Keberadaanfast food yang menjadi tren memberikan dampak bagi
 masyarakat Indonesia. Setidaknya, ada dua dampak yang ditimbulkan oleh tren
 fast food, yaitu dampak tren fast food terhadap perubahan gaya hidup dan dampak
 tren fast food terhadap kesehatan.
 2.2.1 Dampak Tren Fast Food terhadap Perubahan Gaya Hidup
 Di Indonesia, fast food telah menjadi makanan utama bagi kalangan
 masyarakat perkotaan. Outlet-outlet fast food pun semakin menjamur di
 Indonesia. Orang yang mengonsumsi fast food identik berasal dari kalangan
 ekonomi menengah ke atas. Bahan dan bumbu yang langsung di impor cukup
 banyak digemari masyarakat Indonesia yang hidup di perkotaan. Ironisnya, tidak
 hanya kaum dewasa saja yang menyukai fast food. Anak-anak pun menjadi bagian
 dari perkembangan fast food di Indonesia. Sebagai gaya hidup orang modern, fast
 food tetap menjadi primadona. Selain memiliki kandungan gizi rendah, fast food
 juga mengandung kalori yang justru digemari oleh anak-anak.
 Sari (2008:133) mengatakan bahwa status sosial dan gaya hidup jet set
 merupakan salah satu indikator yang mendorong orang mengonsumsi fast food.
 Secara sosiologis, orang lebih merasa nyaman dengan datang di tempat
 makan yang mewah, ber-AC, dan pelayanan yang memuaskan dibandingkan
 harus makan di warung atau rumah makan sederhana meskipun makanan yang
 disajikan tidak kalah lezat dengan restoran. Dalam perkembangannya, fast
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 foodtidak lagi menjadi makanan “sampah” tetapi lebih menjadi makanan modern
 sekaligus gaya hidup kaum “the have”.
 Dampak dari perkembangan bisnis fast food di Indonesia dapat dilihat
 dari aspek sosiologis dan psikologis. Orang telah terseret dan terjebak dalam
 fenomena fast food. Di kota-kota besar Indonesia, fast food telah berubah menjadi
 makanan high class dengan harga terjangkau dan pelayanan cepat yang sangat
 digemari masyarakat.
 Sari (2008:114) mengatakan fasilitas lengkap dan lokasi yang bersih
 mampu membuat nyaman konsumen saat datang ke gerai fast food. Dari sisi status
 sosial konsumen akan merasa naik derajat sosialnya saat masuk ke gerai fast food
 dan merasakan pelayanan yang memuaskan. Kepuasan konsumen semakin tidak
 terbatas dan dibiarkan bernafsu untuk ketagihan fast food tanpa ada batasan.
 Ironisnya, tanpa banyak masyarakat Indonesia menyadari bahwa kita
 tengah tergiring pada pola makan amburadul yang serba fast food. Mayoritas
 masyarakat Indonesia terbukti lebih menyukai berkunjung ke retoran fast food
 dibanding jenis restoran lainnya.
 Menurut survai terbaru MasterCard, bertajuk Cunsumer Purchasing
 Priorities, sebanyak 80 persen masyarakat Indonesia lebih memilih untuk
 bersantap di restoran fast food, diikuti oleh pusat jajanan (food court) yang
 menempati urutan kedua dengan 16 persen, dan restoran atau kafe kelas
 menengah sebanyak 3 persen. Selebihnya hanya sekitar 1 persen yang memilih
 mengunjungi restoran untuk jamuan makan resmi (Arista,2016).
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 Melihat fenomena trenfast food, perlu diingat bahwa fast food merupakan
 produk westernisasi. Westernisasi merupakan sebuah arus besar yang mempunyai
 jangkauan politik, sosial, budaya, dan teknologi. Arus ini bertujuan mewarnai
 kehidupan sehari-hari bangsa-bangsa dengan gaya Barat. Dengan banyak cara,
 westernisasi menggusur kepribadian suatu bangsa yang merdeka dan memiliki
 karakteristik yang unik. Kemudian bangsa tersebut dijadikan boneka yang meniru
 secara total peradaban Barat. Banyak sekali aspek yang sudah mulai digegerogoti
 dengan berkembangnya Westernisasi. Gaya hidup orang sekarang yang lebih
 mementingkan gengsi dan kepraktisan tanpa mengetahui dampak buruk yang akan
 dirasakan selanjutnya. Maharani (2015) menjelaskanfast foodyang mengandung
 terlalu banyak gula dan sedikit kandungan gizi justru menjadi alternatif yang
 paling dominan untuk dikunsumsi oleh masyarakat. Biasanya fast food
 mengandung kadar garam, gula, lemak atau kalori yang tinggi, tetapi rendah
 nutrisi, rendah vitamin, mineral dan juga serat. Harganya biasanya lebih murah
 daripada makanan yang sehat, dan rasanya lebih enak (tetapi tidak sehat).
 Restoran-restoran fast food kini juga kian menjamur dengan tawaran desain
 interior yang memikat sehingga mampu menggeser pola pikir masyarakat pada
 umumnya. Muncul tren di mana masyarakat (khususnya kaum muda) lebih
 memilih restoran-restoran fast food untuk berkumpul dengan komunitasnya dan
 menghabiskan waktu bersama. Sementara itu, warung makan yang justru
 menyajikan menu sehat mulai ditinggalkan dan sepi pengunjung.
 Hal tersebut dapat dijadikan gambaran bahwasannya keberadaan fast
 food sudah menggeser nilai-nilai sosial dan budaya di masyarakat Indonesia. Fast
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 food dalam upaya westernisasinya mampu memperbudak masyarakat Indonesia
 dengan kedok modernisasi dan efisiensi.
 2.2.2 Dampak Tren Fast Food terhadap Kesehatan
 Selain memiliki efek dalam perubahan gaya hidup, keberadaan fast food
 juga berdampak pada kesehatan. Tingginya kadar gula dan kalori yang terkandung
 dalam fast food mengakibatkan banyak sekali efek buruk bagi kesehatan dan
 kebugaran seseorang. Suherman (2016:1) mengungkapkan beberapa dampak
 buruk yang ditimbulkan apabila seseorang terlalu banyak mengonsumsi fast food.
 Dampak tersebut antara lain, (1) obesitas, (2) diabetes militus, (3) hipertensi, (4)
 serangan jantung, dan (5) gangguan pencernakan.
 Obesitas merupakan salah satu dampak buruk mengonsumsi fast food.
 Dalam fast food terdapat sejumlah kalori dan gula buatan yang tidak dibutuhkan
 tubuh, sehingga saat kita mengonsumsi fast food akan lebih banyak kalori yang
 masuk dibandingkan dengan kalori yang dikeluarkan oleh tubuh setiap harinya
 dan mengakibatkan obesitas.
 Diabetes Militusmenjadi dampak selanjutnya apabila seseorang
 mengonsumsi fast food secara berlebihan. Gula dan garam yang digunakan dalam
 jumlah tinggi di dalam fast food dapat menyebabkan diabetes.
 Ancaman selanjutnya adalah hipertensi. Jika fast food terlalu banyak
 dikonsumsi, maka kita akan lebih berisiko terkena penyakit hipertensi atau
 tekanan darah tinggi. Hal tersebut akan menyebabkan tubuh untuk bekerja lebih
 keras karena harus menyerap zat-zat yang terdapat pada fast food, sehingga bisa
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 menyebabkan terjadinya penyumbatan pembuluh darah yang selanjutnya akan
 menjadi penyakit hipertensi.
 Serangan Jantungmenjadi salah satu dampak negatif yang mengancam
 seseorang apabila terlalu berlebihan mengonsumsi fast food. Menurut sebuah
 studi oleh Dr. Gary Plotnick, seorang ahli jantung di University of Maryland
 Medical Center, dalam tiga sampai lima jam setelah makan fast food, pembuluh
 darah masih berfungsi normal, namun beberapa jam setelahnya akan
 meningkatkan risiko serangan jantung mendadak bahkan stroke.
 Dampak yang paling sering dikeluhkan oleh sebagian orang yang gemar
 mengonsumsi fast food adalah mengalami gangguan pencernaan. Diet kaya
 protein, vitamin, dan mineral pada makanan cepat saji akan meningkatkan
 penyakit yang berkaitan dengan sistem pencernakan, terutama kanker kolorektal
 dan kanker usus kecil.
 Menurut Wulan Sari dalam bukunya yang berjudul “Dengerous Junk
 Food”(57:2008) menerangkan bahwa mengkonsumsi makanan junk food
 berpengaruh terhadap wanita hamil pengeruh tersebut mengakibatkan anak
 menjadi rakus. Dalam studi yang dipublikasikan di British Journal of Nuttrion,
 disebutkan bahwa para ibu yangsering mengkonsumsi junk food selama masa
 kehamilan dan menyusui biasanya memiliki anak-anak yang suka makan
 berlebihan, pola makan tak terkontrol dan selanjutnya dapat mengalami obesitas.
 Stephanie Bayol dalam penelitianya mengatakan,”Mengungkap pola makan junk
 food selama proses janin dan bayi yang masih menyusu mungkin dapat membantu
 menjelaskan mengapa beberapa individu sangat sulit mengontrol kebiasaan
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 konsumsi junk food bahkan saat setelah mereka menerapkan pola makan sehat di
 kemudian hari.”(http://en.epochtimes.com/news/7-8-22/58945.htm).
 Selain menyebabkan anak menjadi rakus dan potensi anak obesitas
 mengkonsumsi junk food dapat menyebabkan anak terkena penyakit jantung
 bawaan(PJB) karena tiga bulan pertama kehamilan, merupakan pembentukan
 organ tubuh seperti jantung. Artinya kemungkinan bayi terkena penyakit jantung
 bawaan bisa saja muncul. Meski belum ada penelitian resmi, namun dari 1.000
 kelahiran bayi, 8-10 di antaranya menderita PJB. Ini juga berarti 200juta
 penduduk Indonesia, sebanyak 30ribu menderita PJB akibat dampak
 mengkonsumsi makanan junk food.Selain itu fast food tergolong makanan aditif
 dan dapat menyebabkan anak hiperaktif.
 Dari penjelasan diatas mengkonsumsi fast fooddapat menyebabkan
 gangguan kesehatan dan berakibat fatal bagi tubuh kita. Dari berbagai gangguan
 kesehatan diatas penulis mengambil beberapa gangguan kesehatan untuk di
 visualisasikan sebagai inspirasi dalam seni gambar. Seperti masalah kesehatan
 seperti (Obesitas,Depresi,Kerusakan kulit).
 2.3 Pengertian Seni Gambar
 Gambar merupakan bahasa universal dan telah berkembang sejak
 sebelum ditemukanya bahasa tulis(Rohman, 2010:1). Gambar telah ada sejak
 zaman prasejarah. Terbukti dengan ditemukan gambar pada dinding-dinding goa
 yang menunjukan atau menggambarkan aktivitas manusia purba seperti berburu
 binatang yang pernah hidup pada zaman tersebut. Pada zaman tersebut, gambar
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 juga digunakan sebagai sarana ritual keagaamaan manusia purba yang pada saat
 itu menganut animisme dan dinamisme (Apriyatno, 2004: 2).
 Menurut kuratorialnya Susanto dalam (Febriana,2017:17) menempatkan
 “gambar” atau “menggambar” pada tingkatan paling sederhana yaitu sebagai
 dasar bagi segala hal dalam seni rupa, atau dianggap sebagai “mother of art”.
 Selain itu keberadaan gambar juga merupakan fakta kasat mata yang
 memperlohatkan pikiran dan “rencana” seniman di setiap kreativitasnya.
 Dalam perkembangannya, teknik menggambar mulai digunakan oleh
 seniman-seniman dan apresiasi pada zaman Renaisans karena gambar dianggap
 mampu mengungkapkan gagasan-gagasan seniman secara spontan, lugas, dan
 tuntas. Seniman-seniman besar yang menggunakan gambar sebagai catatan untuk
 karya-karya mereka pada zaman tersebut antara lain Leonardo Davinci, Michael
 Angelo, Raphael dan lainnya. Seiring berkembangnya ilmu dan pengetahuan saat
 ini, menurut Apriyatno (2004) menggambar adalah induk darisegala ilmu seni
 rupa, baik itu seni rupa murni (seperti seni lukis, seni patung, seni grafis, seni
 kramik) maupun seni terapan (seperti desain dan arsitektur).
 Gambar dapat digunakan untuk merekam kejadian dan peristiwa serta
 masalah-masalah yang terjadi di sekitar kita dengan prinsip gambar yang spontan.
 Hal tersebut dapat mempermudah kita mencatat kejadian atau peristiwa yang
 terjadi di sekitar kita. Menurut Da Vinci dalam (Muharrar dan Mujiono, 2007:4),
 menggambar adalah dalam rangka mengungkap realita menurut kesadaran baru
 sehingga mampu membuka cakrawala baru bagi masyarakat. Ada pun pendapat
 lainnya mengenai kegiatan menggambar diungkapkan oleh Ching yang
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 berpendapat menggambar adalah suatu usaha untuk menghasilkan kemiripan atau
 menyajikan suatu objek, dengan menarik garis demi garis di atas suatu permukaan
 medium (Muharrar dan Mujiono, 2007:4). Walaupun aktivitas menggambar pada
 umumnya bersifat linear, elemen-elemen gambar seperti titik-titik dan sapuan
 kuas juga ikut terlibat. Adapun bentuknya pada dasarnya gambar adalah sarana
 dari visi dan ekspresi yang mendasar.
 Menurut Wallschlaeger dan Snyder dalam (Muharrar dan
 Mujiono,2007:4), gambar merupakan proses visual untuk menggambarkan atau
 menghadirkan figur dan bentuk pada sebuah permukaan dengan menggunakan
 pensil, pen atau tinta untuk menghasilkan titik, garis, nada, tekstur dan lain
 sebagainya sehingga mampu memperjelas bentuk image. Dalam
 perkembangannya, masih ada anggapan bahwa karya gambar terdiri dari garis-
 garis sederhana yang dibuat dengan pensil dan pen. Sekarang ini istilah gambar
 telah merambat luas melebar dari monochrome (berbasis satu warna) menjadi
 lebih dari satu warna (polychrome) karena dihasilkan oleh berbagai media untuk
 mampu menghasilkan ketepatan, ketakjuban dan ekspresif (Muharrar dan
 Mujiyono,2007 :4-5).
 Dalam (Febriana,2017:17) kata “gambar”menurut kamus besar Bahasa
 Indonesi(2011) berarti “tiruan barang (orang, binatang, tumbuhan, dan
 sebagainya) yang dibuat dengan coretan pensil dan sebagainya pada kertas dan
 sebagainya”. Pengertian ini menandaskan bahwa gambar secara fisik bisa berupa
 lukisan, sketsa, illustrasi cerita, maupun imaji (citra) yang mewujud dalam bentuk
 apapun.
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 Seni gambar sering disamakan dengan seni lukis, baik dari teknik
 berkarya maupun hasil karyanya akibat pemahaman seseorang mengenai kedua
 jenis karya dua dimensi tersebut masih kurang. Parramount berpendapat dalam
 (Muharrar dan Mujiyono,2007:4) menggambar adalah melukis. Meski pun
 memiliki kesamaan sebagai karya seni rupa dua dimensi, seni gambar memiliki
 beberapa perbedaan dibandingkan dengan seni lukis atau melukis. Mengenai
 perbedaan ini Kartika (2004:36) menerangkan bahwa:
 Lukisan dan gambar tidak dapat dibedakan dengan sekadar
 memilahkan material yang digunakan, tetapi lebih jauh dari itu yang
 lebih memerlukan pertimbangan tentang estetik, latar belakang
 pembuatan karya, dan sebagainya. Secara sepintas seni gambar
 merupakan seni lukis ulang menonjolkan unsur garis dan lukis
 dengan menonjolkan warna. Yang jelas, seni gambar memerlukan
 keterampilan khusus untuk menggambarkan sesuatu sebagai bentuk
 representasi. Adapun seni lukis merupakan ungkapan pengalaman
 estetik yang diwujudkan dalam bentuk dua dimensional sehingga
 perbedaan antara keduanya terletak pada genetik proses penciptaan
 karya seni, bukan pada hasil akhir.
 Seni gambar pada tingkat yang paling sederhana, adalah dasar bagi segala hal.
 Dalam seni gambar ternyata berdiri sebagai fakta kasat mata yang
 memperlihatkan pikiran dan rencana seniman di setiap wilayah
 kreatifitasnya.Sebagai karya seni yang utuh dan berdiri sendiri. Pada fungsi
 inigambar telah memperlihatkan kelengkapan pernyataan seniman (Kartika
 2004:37). Pearsall juga berpendapat dalam (Muharrar dan Mujiyono,2007:4)
 gambar berasal dari istilah bahasa Inggris drawing yang jika diterjermahkan
 adalah seni menghadirkan obyek atau bentuk dengan garis dan bayangan.
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 Dari beberapa pendapat diatas penulis mendefinisikan gambar memiliki nilai
 seni jika gambar tersebut memiliki ekspresi di dalamnya. Karena gambar disini
 tidak hanya memindahkan objek kedalam subjek namun dalam proses berkarya
 gambar disertai dengan ekspresi seniman dalam mengolah subjek gambar agar
 memiliki nilai dan makna-makna tertentu. Karya gambar merupakan media untuk
 mengaktualisasikan ide dan gagasan yang mucul karena kejadian-kejadian di
 sekitar kita dalam konteks realita maupun imajinasi dengan menggunakan unsur
 garis. Dalam gambar garis merupakan elemen paling penting sebagai ungkapan
 secara spontan serta efektif untuk menampilkan suatu ide gagasan kedalam bentuk
 karya gambar.Berdasarkan alasan tersebut, penulis merasa bahwa seni gambar
 merupakan media yang tepat untuk mengaktualisasikan ide dan gagasan dari
 pengalaman yang dialami penulis serta sebagai media untuk mengaplikasikan
 ilmu gambar yang di peroleh selama penulis mengikuti perkuliahan.
 Sehubungan dengan tema yang di ambil penulis mengenai “Tren Fast
 Food”, adapun ekspresi seni di dalam tema tersebut menggambarkan masalah
 perubahan gaya hidup dan kesehatan yang muncul karena tren makanan fast food
 di lingkungan penulis. Penulis mencoba menggambarkan sebuah kondisi negatif
 yang muncul dari tren fast food melalui simbol-simbol. Simbol-simbol yang
 digunakan penulis merupakan objek yang representatif untuk menggambarkan
 masalah dari sebuah tren fast food. Munculnya masalah kesehatan akibat
 mengkonsumsi makanan cepat saji seperti masalah kesehatan seperti obesitas,
 kolesterol, dan hipertensi. Perubahan gaya hidup masyarakat yang muncul karena
 terpengaruh dari sebuah tren makanan cepat saji terlihat kebarat-baratan
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 memunculkan ekspresi-ekspresi tertentu. Masalah tersebut memunculkan sebuah
 perasaan prihatin akan keadaan yang muncul karena pengaruh makananan cepat
 saji dan memunculkan makna atau nilai-nilai tersendiri di dalamnya.
 Merasakan dampak negatif dari tren fast food yang berdampak pada
 terhadap lingkungan di sekitar penulis tersebut penulis berusaha memunculkan
 sebuah ekspresi serta menuangkan emosinya kedalam karya seni gambar sehingga
 dari masalah tersebut dapat ditampilkan dalam sebuah karya seni gambar yang
 memiliki makna serta nilai-nilai tersendiri.
 2.4 Unsur-UnsurRupa dalam Seni Gambar
 Dalam pembuatan sebuah karya seni tidak terlepas dari unsur-unsur
 pembuat karya seni tersebut. Unsur rupa adalah sebuah atau sesuatu hal yang
 harus ada dalam setiap pembuatan karya seni yang di mana unsur tersebut menjadi
 suatu hal yang wajib ada dalam setiap karya seni gambar, dan jika tidak, maka
 sebuah karya seni tersebut tidak menjadi sebuah karya seni yang bagus. Dapat
 dikatakan bahwa unsur rupa dalam setiap karya seni rupa sifatnya memaksa dan
 mengikat dalam proses penciptaan karya seni.
 2.4.1 Unsur Rupa Garis
 Garis dalam unsur seni rupa merupakan salah satu unsur dasar yang san
 gat penting sebagai media ungkap yang efektif dan efisien sebagai bentuk
 pengucapan isi dan perasaan manusia serta memberikan kesan gerak/ritme dan
 menciptakan kontur. Dengan adanya suatu garis, maka karya seni dapat terwujud.
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 Garis berhubungan dengan perasaan hati. Sebagai contoh ketika kita berada di
 dalam atau saat mencipta garis, maka yang terasa olehkita adalah garis yang
 berbeda-beda kesannya. Dalam suatu desain khusus, garis juga bisa ditimbulkan
 karena adanya warna, garis cahaya, bentuk, pola, tekstur dan ruang menurut
 VanStepat dalam Taufik (2007:17). Kaitannya dengan gambar, Sunaryo (2002:7)
 menjelaskan beberapa pengertian tentang garis. Pertama, garis merupakan tanda
 yang memanjang dan membekas pada satu permukaan. Kedua, garis merupakan
 batas suatu bidang atau permukaan, bentuk atau warna.
 Sebagai unsur visual, garis memiliki arti sebagai tanda memanjang yang
 membekas pada permukaan, seperti goresan kapur pada papan tulis dan tarikan
 pena pada selembar kertas. Dari beberapa pengertian di atas, penulis dapat
 menarik kesimpulan bahwa garis memiliki dimensi memanjang dan mempunyai
 arah. Garis dapat dibedakan berdasarkan sifatnya adalah sebagai berikut:Garis
 lurus, mempunyai sifat tegas dan kokoh, Garis lengkung, mempunyai sifat halus
 dan lembut, Garis zig-zag, mempunyai sifat tajam dan runcing, Garis datar,
 mempunyai sifat mantap, Garis silang, mempunyai sifat limbung dan goyah
 (Sunaryo, 2002:8).
 Garis merupakan kesan yang dapat dirasakan serta dilihat melalui
 pembentukannya; tebal tipis, panjang-pendek, dan sebagainya. Untuk teknik
 memunculkannya kita bisa menggunakan bantuan berupa alat seperti mistar dan
 goresan tangan secarabebas. Dalam berkarya seni gambar, kali ini penulis
 menciptakan garis dari penggunaan sebagian pembatas bidang, pertemuan dua
 warna dan juga penggunaan yang tercipta dari pertemuan arah cahaya (gelap-
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 terang). Unsur kegarisan pada subjek karya proyek studi ini banyak
 menggunakan garis-garis lengkung tipis pada bagian objek yang terkena cahaya
 dan garis-garis lengkung tegas pada objek gambar yang terlihat gelap. Sehingga
 menciptakan kesan gelap terang yang solid. Ada pula beberapa garis lurus
 digunakan pada bagian subjek pendukung yang bersifat nonorganis.
 2.4.2 Unsur Rupa Warna
 Warna merupakan suatu kualitas yang memungkinkan seseorang dapat
 membedakan dua objek yang identik dalam ukiran bentuk, tekstur, raut dan
 kecerahan, warna berkait langsung dengan perasaan dan emosi (Sunaryo,
 2002:10).Adanya sistem susunan warna agar tercipta paduan suatu komposisi
 warna dalam kombinasiyang harmonis. Secara teoritis, susunan warna berikut
 dipandang sebagai paduan warna harmonis, yaitu: (1) susunan warna
 monokromatik (2) susunan warna analogus (3) susunan warna kontras.Dalam
 kaitannya dengan berkarya, penulis hanya menggunakan warna monokromatik
 (hitam putih) untuk menunjukan gelap terang objek. Menurut penulis mudah
 untuk menggambarkan subjek gambar dan terlihat lebih dramatis. Selain juga
 untuk menunjukan subjek utama dalam gambar yang disajikan nantinya,
 penggunaan warna background yang lebih gelap dari subjek gambar akan
 menimbulkan kontras serta kesan tersendiridari sebuah karya gambar.
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 2.4.3 Unsur Rupa Tekstur
 Pengertian tekstur secara umum adalah kualitas permukaan suatu benda.
 Tekstur dalam karya seni dua dimensi ada dua jenis, yaitu tekstur semu dan
 tekstur nyata. Tekstur semu adalah sebuah kesan yang dapat dirasakan melalui
 indera penglihatan namun jika diraba tidak ada, sedangkan tekstur nyata
 merupakan tekstur yang benar-benar dapat dirasakan melalui indera
 peraba.Tekstur yang akan penulis tampilkan dalam karya gambarnya kali ini
 adalah tekstur semu, terbentuk dari pengolahan garis-garis yang ditorehkan di atas
 bidang gambar yang kemudian dihaluskan dengan sapuan kuas dan blenders dapat
 menimbulkan kesan bertekstur, jadi tidak dapat dirasakan dengan indera peraba.
 Dalam berkarya seni, kali ini penulis menampilkan tekstur semu pada karya yang
 menyatakan kesan tonjolan atau lekukan dari bentuk benda yang bertekstur. Dan
 penggunaan tekstur semu juga untuk menggambarkan kesan halus serta kasar
 untuk menggambarkan objek gambar. Untuk memumculkan tekstur dalam
 karyanya penulis menggunakan tehnik blending serta arsir dengan penekanan
 lembut dan kasar.
 2.4.4 Unsur Rupa Bidang
 Menurut Fajar Sidik dalam Prasetyo (2009:17), bidang dapat diartikan
 sebagai daerah dari luas, warna, garis atau ketiganya, dan mampu mempunyai
 dimensi yang dapat diukur. Bidang dapat juga penulis katakan sebagai daerah
 sapuan warna dan memiliki luas. Dari segi bentuknya ada berbagai macam
 bidang, antara lain bidang organis, bidang geometris, dan bidang tak beraturan.
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 Dalam berkarya seni rupa biasanya dikenal sebagai penggambaran suatu objek.
 Namun dalam kenyataannya tergantung dari keinginan senimannya, sebagai
 subjek yang bersifat subjektif tergantung innerself senimannya, kemudian menjadi
 ekspresif personal yang dapat digambarkan sebagai subjek visual.Penggunaan
 garis lengkung pembentuk bidang sangat dominan dikarenakan garis lengkung
 tipis dan tebal sangat pas serta fleksibel menurut penulis. Penggunaan kuas dan
 alat paper stump untuk membuat bidang-bidang luas seperti untuk membuat
 background objek gambar.Karakter garis itu juga sesuai dengan apa yang menjadi
 karakter penulis dalam kesehariannya.
 2.4.5 Unsur Rupa Ruang (Space)
 Ruang ialah sesuatu yang mengelilingi bentuk, ruang memiliki dimensi
 luas, sempit bahkan tinggi. Dalam desain dwimatra ruang hadir sebagai latar
 belakang sosok atau figur (Sunaryo, 1993:15−16). Ruang dapat dikatakan sebagai
 daerah yang mengelilingi bentuk, lebih jauh lagi ruang adalah suatu dimensi di
 mana suatu benda berada. Ruang dapat bersifat nyata, yaitu ruang yang
 sesungguhnya, tetapi ruang juga dapat bersifat semu seperti halnya ruang yang
 kita lihat pada cermin atau gambar. Dalam kaitannya dengan teknik berkarya,
 penulis memunculkan kesan perspektif ruang dengan cara memberikan penekanan
 warna yang lebih gelap di sekitar subjek gambar yang lebih terang warnanya,
 sehingga subjek utama lebih terlihat memiliki volume. Warna gelap yang
 mengelilingi subjek gambar difungsikan sebagai latar belakang gambar.
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 2.4.6 Unsur Rupa Gelap Terang
 Setiap bentuk objek baru dapatdilihat jika terdapat cahaya. Cahaya
 adalah sesuatu yang berubah-ubah derajat intensitasnya, maupun sudut jatuhnya
 (Sunaryo, 1993:14). Dalam karya Proyek Studi ini penerapan gelap terang terjadi
 pada objek karya. Untuk bagian latar hanya sekedar warna polos atau blok satu
 warna. Pada objek karya, gelap terang terjadi karena perbedaan intensitas arsiran
 yang diterapkan. Dalam karyanya penulis membuat latar gambar dengan lebih
 gelap dari pada subjek gambar sehingga akan memunculkan fokus pada subjek
 gambar.
 2.5 Prinsip-Prinsip Desain dalam Seni Gambar
 Dalam menyusun unsur-unsur visual, agar dipeoleh suasana yang
 harmonis, harus memperhatikan bagaimana kombinasi unsur-unsur rupa atau yang
 disebut prinsip-prinsip desain. Sedangkan prinsip-prinsip desain yang mendukung
 dan penulis kembangkan dalam karya seni gambar adalah sebagai berikut.
 2.5.1 Keseimbangan (Balance)
 Ada tiga jenis keseimbangan, yaitu: (1)simetri yaitu keseimbangan
 setangkup, keseimbangan simetri merupakan keseimbangan belah dua sama berat,
 (2) asimetri yaitu keseimbangan yang bertentangan dengan keseimbangan simetri,
 sebab bagian sebelah menyebelah garis jumlahnya tidak sama, tetapi nilainya
 tetap sama oleh karena itu tetap seimbang, dan (3) radial yaitu keseimbangan
 memusat, keseimbangan ini terjadi karena dalam satu desain ada dua unsur yang
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 menjadi pusat dari unsur-unsur lainnya. Bagian-bagian itu tetap seimbang karena
 unsur yang lain saling beraturan dan berkelanjutan. Dalam berkarya seni gambar,
 penulis ingin menyajikan sebuah bentuk keseimbangan dari pengaturan
 penggunaan warna dan arah gerak subjek yang ditampilkan.
 2.5.2 Irama (Rhythm)
 Irama dalam seni rupa, berbeda dengan irama pada seni musik, irama di
 seni rupa merupakan susunan bentuk dan warna. Menurut (Sunaryo, 1993:23),
 irama merupakan prinsip desain yang berkaitan dengan pengaturan unsur-unsur
 rupa sehingga dapat membangkitkan kesatuan rasa gerak. Dapat dikatakan pula
 irama adalah gerak unsur-unsur rupa dari satu unsur ke unsur yang lain, baik
 menyangkut warna, bentuk, bidang dan garis. Dalam karya penulis ingin
 menyajikan sebuah irama yang dihasilkan dari beberapa kombinasi bentuk yang
 cenderung menggunakan garis lengkung dan pemanfaatan warna kontras.
 Sehingga menghasilkan irama yang menarik dalam suatu karya seni gambar.
 2.5.3 Kesebandingan (Proportion)
 Proporsi atau kesebandingan berarti hubungan antara bagian dengan
 keseluruhan. Hubungan yang dimaksud berhubungan dengan ukuran, yaitu besar
 kecilnya bagian, luas sempitnya bagian, panjang pendeknya bagian, atau tinggi
 rendahnya bagian. Keseimbangan merupakan prinsip desain yang mengatur
 hubungan unsur-unsur, termasuk hubungan dengan keseluruhan, agar tercapai
 kesesuaian (Sunaryo, 1993:23). Penggunaan dalam karya gambar ini, penulis
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 membuat perbandingan bentuk subjek pada bidang gambar yang relatif lebih besar
 dari ukuran yang sebenarnya tanpa adanya pendistorsian ataupun penstilasian
 bentuk.
 2.5.4 Pusat Perhatian (Point of interest)
 Sunaryo (1993:23) mengungkapkan bahwa dominasi dapat dipandang
 sebagai prinsip desain yang mengatur pertalian peran bagian dalam membentuk
 kesatuan bagian-bagian, karena dengan dominasi suatu bagian atau beberapa
 bagian menguasai bagian-bagian yang lain. Dengan kata lain, pusat perhatian
 adalah penekanan pada salah satu unsur visual tertentu pada sebuah karya seni.
 Pada karya proyek studi ini pusat perhatian merupakan objek itu sendiri,
 sehingga seluruh subjek gambar merupakan pusat perhatian. Penggunaan warna
 kontras (hitam putih) juga menjadi salah satu cara penulis untuk menunjukan
 pusat perhatian dalam karya gambarnya. Hampir di semua karya penulis
 menggunakan block hitam pada karyanya.
 2.5.5 Keserasian (Harmony)
 Keserasian dapat diciptakan dengan adanya persamaan atau keserupaan
 dari salah satu atau beberapa jenis unsur (Iswidayati 2006: 28). Sedangkan
 Susanto (2012: 175) menambahkan, keseimbangan juga memberdayagunakan ide-
 ide dan potensi-potensi bahan dan teknik tertentu dengan berpedoman pada
 aturan-aturan ideal. Keserasian dalam karya-karya penulis tercipta karena
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 hubunagan antara visual form yang mengkontruksi tema pada setiap karya
 penulis.
 2.5.6 Kesatuan (Unity)
 Kesatuan adalah hubungan antara bagian-bagian secara menyeluruh dari
 unsur-unsur visual pada karya seni bagai satu kesatuan yang utuh (Sunaryo,
 1993:27). Dalam hal ini kesatuan merupakan pengorganisasian elemen-elemen.
 visual yang menjadi satu kesatuan organik, serta ada harmoni antara bagian-
 bagian keseluruhan. Kesatuan didalam setiap karya penulis dapat dilihat dari
 perpaduan subjek dan objek gambar yang digabung sehingga menjadi satu
 gambar.
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 BAB 5
 PENUTUP
 5.1 Simpulan
 Dalam proyek studi berjudul “Tren Fast Food sebagai Inspirasi Karya
 Seni Gambar” penulis berhasil mengangkat tren mengonsumsi fast food yang
 tengah terjadi pada masyarakat Indonesia sebagai permasalahan yang
 menimbulkan dampak terhadap gaya hidup dan kesehatan.Secara keseluruhan,
 penulis menghasilkan sebelas karya seni gambar dengan nuansa gelap hitam-
 putih. Sebanyak sepuluh karya dibuat dengan ukuran kertas (56 cm x 39 cm).
 Kesepuluh karya tersebut adalah Come Here Kids!!! Eat and Get Free Toys; Pilih
 mana?,Kecanduan Hamburger;Dimulai Sejak Dini, Aku Cuek karna Aku Suka,
 Coffee Break with French Fries,Jam Malam,Menurunkan Akurasi,Dimulai Sejak
 Dini, dan Eat and Share. Satu karya dibuat penulis dalam ukuran (56 cm x 80
 cm), berjudul Konfrontasi Gemuk dan Sixpack.Keindahan dalam karyayang
 dihasilkan penulis selama mengerjakan proyek studi adalah penggunaan teknik
 arsir yang dipadukan dengan teknik blendingsehingga menimbulkan kesan
 dramatis. Penulis menggunakan media graphite dan charcoal dalam berkarya.
 Penulis merasa, kesebelas karya yang dihasilkan memiliki daya mistik akibat
 kesan gelap pekat dari penggunaan media graphite dan charcoal. Warna hitam
 yang dihasialkan penggunaan media graphite dan charcoal dalam karya-karya
 penulis merepresentasiakan efek negatif dari tren mengkonsumsi fast food. Karya
 yang dihasilkan penulis bersifat dramatis sebagai bentuk representasi dari
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 peristiwa-peristiwa faktual yang terjadi di tengah masyarakat. Selain bersifat
 dramatis, karya penulis juga memiliki sifat mistik yang identik dengan simbol
 negatif. Kesan dramatis dan mistik yang dihasilkan dari penggunaan media
 graphite dan charcoal memiliki makna atau sebagai simbol negatif dari kondisi
 tren mengkonsumsi fast food yang berakibat pada kesehatan dan perubahan gaya
 hidup masyarakat.
 5.2 Saran
 Penulis berharap proyek studi ini dapat memberikan kontribusi bagi
 mahasiswa seni rupa Universitas Negeri Semarang dan masyarakat pada
 umumnya. Penulis menyarankan agar para mahasiswa dan masyarakat lebih
 menyadari dampak negarif dari mengkonsumsifast food terhadap perubahan gaya
 hidup dan kesehatan. Hal tersebut menjadi penting demi terciptanya sebuah gaya
 hidup sehat yang sekarang mulai ditinggalkan.
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