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Berdasarkan dari apa yang diuraikan dalam laporan ini, dari kegelisahan
terhadap pengaruh buruk video game pada remaja yang dialami dan dirasakan
penulis sendiri menjadi inspirasi dalam pembuatan karya seni lukis. Dampak yang
muncul akibat pengaruh buruk video game ini dikategorikan menjadi lima aspek,
antara lain aspek kesehatan, aspek psikologis, aspek akademik, aspek sosial, dan
aspek keuangan. Keresahan dan empati terhadap orang lain terutama para remaja
yang juga meraskan dampak buruk dari pengaruh video game. Muncul gagasan-
gagasan yang ingin diungkapkan melalui media seni lukis, dengan berbagai

referensi dan memperdalam topik permasalahan dalam proses perwujudan.

Tugas akhir ini digunakan sebagai media belajar mandiri untuk
memecahkan berbagai permasalahan yang diresahkan seorang seniman. Lewat
berbagai permasalahan seorang seniman dituntut kritis menyikapi setiap
permasalahan yang mengganggu _-pikiran, . seorang . seniman  dapat
mengkomunikasikan . ide-idenya~ melalui  karyanya.  Ketika = apa yang
dipermasalahkan diungkap lewat sebuah karya, seorang seniman juga perlu belajar
menggali masalah dengan terus mempelajari apa yang ingin diungkapkannya agar

tidak ada kebingungan.

Pada karya seni lukis yang diciptakan penulis dikemas dalam visual
figuratif, dengan nuansa gaya dekoratif. Dengan alasan, corak dan gaya ini lebih
memudahkan untuk mewakilkan ide pada bentuk, dan memiliki tingkat keakuratan
dalam hal penangkapan gagasan oleh apresien. penulis sangat mengutamakan
permainan warna dan garis dalam karyanya. Warna yang dihadirkan cenderung
pada warna-warna cerah hal ini merupakan gambaran dari budaya pop, khususnya
video game yang saat ini semuanya serba menarik perhatian mata. Warna-warna
pastel muncul dominan disini dan selalu kontras dengan warna hitam agar lebih
terasa batasnya. Proses pembutan karya ini menggunakan medium cat akrilik,
spidol, dan cat semprot, tiga medium tersebut digunakan untuk mendukung

karakter bentuk yang ingin diciptakan.
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Dalam penggarapan karya ini tentunya penulis mengalami beberapa
kendala, baik dari segi pengelolaan material maupun dari penerapannya. Penulis
menyadari bahwa dalam penulisan laporan ini masih banyak kekurangan dan
kesalahan dalam kata maupun kalimat. Untuk itu, saran dan kritikan yang

membangun selalu dinantikan untuk perbaikan selanjutnya.

Demikian laporan ini dibuat untuk memenuhi syarat dari Tugas Akhir
penciptaan karya seni lukis di Jurusan Seni Rupa Murni, Fakultas Seni Rupa,
Institut Seni Indonesia Yogyakarta. Semoga dari apa yang dikerjakan ini dapat
berguna untuk masyarakat, perkembangan seni rupa di masa mendatang, serta
apresiator seni pada umumnya. Laporan ini juga diharapkan menjadi dasar dan
pijakan berekspresi kreatif penulis dan. dapat pula memberikan wawasan,
pengetahuan, serta masukan bagi siapa saja. Permohonan maaf yang sebesar-
besarnya dari penulis apabila ada kata atau kalimat yang kurang berkenan di

perasaan dalam laporan ini.
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