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BAB V 

PENUTUP 

 

 Karya seni merupakan sebuah media untuk menuangkan ide, gagasan, 

imajinasi, ekspresi diri, dan emosi. Hal-hal sederhana yang dekat dengan kita dapat 

menjadi sebuah ide dalam menciptakan sebuah karya seni. Proses penciptaan 

sebuah karya juga melewati proses kreatif yang panjang mulai dari pencarian ide 

hingga proses perwujudan. Penciptaan karya seni grafis ini memiliki tujuan untuk 

media katarsis yaitu terapi dengan mengungkapan rasa terimakasih penulis terhadap 

semua perasaan takut yang dialami. Rasa takut yang penulis rasakan menjadi 

pengalaman empiris dalam menyelesaikan tugas akhir ini. 

Ketika mengerjakan tugas akhir penciptaan dengan judul “Visualisasi Tokoh 

Kaiju dalam Ketakutan Diri sebagai Ide Penciptaan Seni Grafis” penulis mulai 

sadar untuk akhirnya secara perlahan dapat belajar dari kesalahan, mulai sedikit 

lebih berpikir positif, mulai dapat menghargai dan mencoba lebih mengenal diri 

sendiri. Melalui pengalaman penulis menyelesaikan tugas akhir ini, diharapkan kita 

dapat lebih berpikir positif, untuk dapat mengubah rasa takut tersebut menjadi 

keberanian untuk dapat menghadapi rintangan yang akan terus datang, karena hidup 

adalah sebuah perjalanan. Proses penciptaan karya seni ini juga banyak 

memberikan pengalaman dan pembelajaran dalam segi teknis cetak saring, seperti 

proses pembuatan afdruk film yang sulit tembus yang diatasi dengan cara 

bereksperimen dengan cahaya lampu meja penyinaran, mengatasi cetakan yang 

geser akibat dari ukuran kertas yang tidak sama rata dengan cara membuat register 

yang lebih presisi, dan juga mengatasi kebocoran yang merupakan akibat dari 

tekstur kepadatan rubber dengan mengganti jenis pigmen warna yang lebih baik.  

Karya Tugas Akhir yang berjumlah dua puluh karya yang telah berhasil 

diselesaikan ini tentunya tidak luput dari kekurangan, maka kritik dan saran sangat 

diharapkan demi pengetahuan dan perbaikan di masa depan. Diharapkan juga 

dengan diselesaikannya tugas akhir penciptaan ini, karya-karya seni tersebut dapat 

menambah wawasan kepada masyarakat dan khususnya kepada diri penulis pribadi 

sekaligus menjadi inspirasi dalam berintropeksi diri melalui karya seni maupun 

sebagai media pembelajaran lewat teknis cetak saring. 
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