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BAB I 

 

1. Latar Belakang Masalah 

Di era perkembangan teknologi yang semakin pesat  membawa perubahan dalam 

masyarakat.  Lahirnya media sosial menyebabkan perubahan pola perilaku masyarakat 

baik budaya, etika dan norma yang ada.  Dari semua kalangan dan usia hampir semua 

masyarakat memiliki  dan menggunakan media sosial sebagai sarana untuk memperoleh 

dan memberikan informasi kepada publik. 

Tidak dapat kita abaikan bahwa media sosial memiliki pengaruh besar bagi 

kehidupan seseorang pada saat ini. Bagi masyarakat khususnya remaja, media sosial 

sudah menjadi candu yang membuat penggunanya tidak bisa berhenti  untuk tidak 

menggunakan media sosial. 

Kecanduan media sosial merupakan kejadian yang sering terjadi pada saat ini 

seiring dengan meningkatnya pengguna internet serta canggihnya kemajuan teknologi. 

Remaja rela menghabiskan waktunya untuk bermain media sosial daripada bermain 

dengan remaja seusianya. 

Perilaku kecanduan ini dapat disebabkan oleh banyak hal. Diantaranya yaitu 

kemampuan individu dalam mengendalikan dirinya. Pengendalian diri adalah unsur 

penting untuk bisa terlepas dari kecanduan tersebut. Papalia et al ., (dalam, Hastuti, 2018) 

mengatakan pengendalian diri adalah kemampuan seseorang untuk menyesuaikan tingkah  

laku dengan apa yang dianggap diterima oleh masyarakat.  Sementara  menurut Borba 

(2008)  mengatakan  bahwa kontrol diri adalah kemampuan tubuh dan pikiran  untuk 

bertindak  sesuai dengan apa yang  seharusnya dilakukan. Ini lah yang dapat membuat 

kita dapat  mengambil pilihan yang tepat ketika menghadapi godaan, walaupun pada saat  

yang sama muncul pemikiran dan ide buruk di kepala kita. Pengendalian diri  atau  

kontrol diri dapat membuat kita berpikir apa yang terjadi pada saat kita mengambil 

keputusan yang berbahaya. Hal ini dapat menjauhkan kita dari persoalan dan membantu 

kita untuk bertindak tepat. 

Pada kasus ini, mahasiswa merupakan golongan lebih rawan terhadap 

ketergantungan pada internet dibanding dengan golongan  masyarakat lainnya. Pada tahap 
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ini, mahasiswa berusaha membentuk identitas diri, berusaha melepaskan diri dengan 

hidup mandiri dari pengaruh orang tua. 

Young (dalam Soliha, 2015).mengatakan bahwa seseorang yang telah mengalami 

kecanduan atau ketergantungan pada media sosial disebabkan karena rasa cemas yang 

dimiliki oleh seseorang  

Seseorang yang  mempunyai  kecemasan  akan  sosial menggunakan media sosial 

untuk mengobati rasa kesepian dan sebagai pengganti hubungan tatap muka yang tidak 

diperolehnya dalam kehidupan sehari-hari karena takut untuk berinteraksi secara 

langsung dengan orang lain dan lebih memilih melalui komunikasi online. 

Berdasarkan riset yang telah penulis lakukan di media sosial Facebook dengan   

rentang usia 18 – 22  tahun,  diketahui bahwa sebagian besar memiliki media sosial.  

Dalam sehari mereka dapat menghabiskan lebih dari 6 jam untuk menggunakan media 

sosial. Sebagian besar dari mereka mengatakan bahwa mereka menggunakan media sosial 

untuk menjalin hubungan dengan orang lain dan mencari hiburan.  

Jika dikaitkan dengan mencari hiburan, ada banyak kegiatan yang dapat 

dilakukan untuk menghibur diri sendiri, salah satunya adalah mengunjungi sebuah event. 

Menurut Kennedy (dalam Widani, 2018) mengatakan bahwa event adalah sebuah 

pameran, ajang atau acara yang memiliki syarat berupa penyelenggara, peserta dan 

pengunjung. .  

Sementara menurut Sulaksana (dalam Riadi, 2019) berpendapat bahwa, event 

adalah suatu peristiwa yang diadakan untuk mengkomunikasikan pesan  tertentu kepada 

target sasaran.  

Melihat dampak negatif yang diakibatkan oleh media sosial penulis ingin 

menciptakan sebuah event yang dapat mengalihkan mereka dari media sosial, sehingga 

para remaja dapat terhindar dari dampak negatif. 

2. Identifikasi Masalah 

a) Kurangnya pengendalian diri sehingga timbul rasa cemas dan kesepian 

jika tidak menggunakan media sosial. 

b) Belum ada media interaktif untuk membantu mengurangi kecanduan 

media sosial pada remaja. 

3. Rumusan Masalah 
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Bagaimana cara merancang sebuah desain event  yang dapat mengajak para 

remaja untuk mengurangi rasa kecanduan terhadap media sosial dengan cara yang 

menyenangkan untuk dilakukan? 

 

4. Tujuan Penelitian 

 

1. Untuk mengenalkan remaja tentang tanda-tanda kecanduan media sosial. 

2. Mengurangi rasa kecanduan terhadap media sosial. 

3. Memberikan hiburan untuk mereka agar dapat teralihkan dari media 

sosial.  

4. Memberikan solusi untuk mengurangi kecanduan media sosial pada 

remaja melalui media interaktif. 

 

5. Manfaat 

 

5.1  Manfaat bagi Masyarakat 

a. Mengurangi rasa cemas dan kesepian di dalam 

masyarakat khususnya bagi individu yang tidak dapat 

meninggalkan media sosial.  

 

5.2 Manfaat bagi Institusi 

a. Memberikan wawasan baru bagi institusi 

b. Memberikan tambahan penelitian terkait masalah 

tersebut. 

 

5.3 Manfaat bagi Penulis 

a. Memberikan pengetahuan baru bagi penulis mengenai 

mendesain sebuah event untuk mengurangi kecanduan media 

sosial pada remaja. 

 

6. Metode Penelitian 

a. Survei Online 
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Metode survei ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner  melalui 

media online. Metode ini akan memberikan informasi yang jelas 

mengenai target yang akan dituju.  

b. Wawancara 

Wawancara yang dilakukan kepada narasumber yang berjumlah 5 orang 

mahasiswa dari universitas berbeda. 

c. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan untuk mendapatkan data dengan mencari data 

tertulis baik dari buku, jurnal, artikel. Studi pustaka akan menggunakan 

media jurnal dan artikel terkait dengan kasus kecanduan media sosial. 

Studi pustaka dalam perancangan ini digunakan untuk mengetahui 

informasi lebih apa itu kecanduan, efek dari kecanduan, dan bagaimana 

cara mengendalikan diri agar tidak merasa kecanduan. Ada pula data 

yang didapat melalui artikel yang membahas permasalahan yang sama. 

Tujuannya adalah untuk memperkuat alasan dan penelitian yang telah 

dilakukan sebelumnya mengenai target yang dituju. Data yang 

didapatkan melalui jurnal, artikel dan buku teori baik tentang pengertian 

kecanduan dan teori-teori seputar pengertian event serta apa saja yang 

dibutuhkan untuk membuat sebuah event yang dapat menarik perhatian 

target.   

 

7. Studi Pustaka 

1.   Modul Manajemen Event oleh Rr. CHUSNU SYARIFA DIAH 

KUSUMA (2016). 

Sebuah modul tentang pengertian sebuah event, jenis jenis event serta 

bagaimana caranya merancang sebuah event yang sukses.  

Dalam tulisannya, penulis mendapat referensi serta gambaran tentang 

bagaimana merancang sebuah event yang dapat menarik minat target.  

 

2.  Facebook Addiction Disorder (FAD) oleh Michael Fenichel, Ph.D. 

(2009) 

Merupakan sebuah penelitian tentang penggunaan Facebook yang 

dimana pemakaiannya hampir setiap jam dan setiap aktifitas yang 

dilakukan oleh target sasarannya. Penulis mendapat gambaran tentang 
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bagaimana orang-orang bisa dengan mudah mengalami kecanduan media 

sosial.  

 

 3. Trik Desain Presentasi Dengan Microsoft Office Power Point 2003 

oleh Isroi (2005) 

Sebuah buku elektronik yang memberi penjelasan tentang penggunaan 

warna dan makna warna yang nantinya akan dipakai untuk pemilihan 

warna untuk event. 

 

4.  Dari anak sampai usia lanjut: bunga rampai psikologi anak oleh 

Dr. Singgih D. Gunarsa (2004) 

Buku elektronik yang menjelaskan tentang apa itu pengendalian diri 

menurut para ahli. Manfaat bagi penulis adalah memberi gambaran serta 

informasi yang nantinya dapat  digunakan untuk merancang kegiatan 

yang akan di lakukan selama event berlangsung. 

 

5. Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan Perilaku Kecanduan 

Menggunakan Situs Jejaring Sosial Pada Mahasiswa (2015).  

Merupakan skripsi yang membahas tentang hubungan antara kontrol diri 

dengan kecanduan media sosial.  Di dalam skripsi ini membahas tentang 

pengertian perilaku kecanduan serta pengertian dari kontrol diri. 

Disebutkan juga aspek dari kontrol diri.  Manfaat bagi penulis adalah 

memberi gambaran tentang aspek kontrol diri yang dibutuhkan untuk 

menjadi solusi dari perilaku kecanduan media sosial ini. 
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8. Metodologi Perancangan 
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9. Skema Perancangan 

 

  


