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ABSTRAK 

Meningkatnya penggunaan laptop pada mahasiswa bagi sarana pengerjaan tugas kuliah. Sebagian 

mahasiswa menggunakan laptop lebih dari 4 jam per harinya dengan jarang mengistirahatkan mata 

mereka dan tidak memperhatikan jarak. Sehingga banyak mahasiswa yang mengalami gejala Computer 

Vision Syndrome berupa mata kering, mata berair, dan perih pada mata.  Sebanyak 65 responden 

(85.9%) mengalami gejala Computer Vision Syndrome. Sebanyak 64 mahasiswa (82,1%) menggunakan 

laptop lebih dari 4 jam/hari .  Pengetahuan akan jarak antara mata dengan layar laptop masih minim. 

Computer Vision syndrome muncul akibat penggunaan laptop dalam jangka waktu yang lama secara 

terus-menerus. Laptop mengandung radiasi gelombang elektromagnetik yang berbahaya bagi indera 

penglihatan manusia apabila terpapar terlalu lama. Gelombang elektromagnetik tersebut dapat 

mengakibatkan katarak pada mata manusia. Maka dari itu dalam pernacngan ini penulis merancang 

sebuah media komunikasi visual yang dapat mengingatkan mahasiswa untuk mengistirahatkan mata 

mereka di sela-sela penggunaan laptop saat mengerjakan tugas perkuliahan dengan sebuah interface 

aplikasi “Beware Of Computer Vision Syndrome ” yang diharapkan dapat mengurangi resiko 

munculnya gejala CVS pada mahasiswa, selain itu media pendukung lain yang dijadikan sarana 

informasi tentang Computer Vision Syndrome agar mahasiswa yang tidak tahu menjadi tahu.  

Kata Kunci: Computer Vision Syndrome, Mahasiswa, Aplikasi  

 

ABSTRACT 

Increased use of laptops for college students for working on college assignments. Some students use 

laptops for more than 4 hours a day with their eyes not being rested and they don't pay attention to 

distance. So many students experience symptoms of Computer Vision Syndrome in the form of dry eyes, 

watery eyes, and sore eyes. A total of 65 respondents (85.9%) experienced symptoms of Computer 

Vision Syndrome. A total of 64 students (82.1%) use laptops more than 4 hours / day. Knowledge of the 

distance between the eyes and the laptop screen is still minimal. Computer Vision syndrome arises from 

the long-term use of laptops. Laptops contain electromagnetic wave radiation which is harmful to the 

human sense of sight when exposed for too long. Electromagnetic waves can cause cataracts in the 

human eye. Therefore in this event the author designed a visual communication media that can remind 

students to rest their eyes between laptops while working on lecture assignments with an application 

interface "Beware of Computer Vision Syndrome" which is expected to reduce the risk of CVS symptoms 

appearing on students, other than that ther supporting media used as a means of information about 

Computer Vision Syndrome so that students who do not know know. 

 

Keywords: Computer Vision Syndrome, Students, Applicate


