BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Dalam membuat karya tugas akhir ini menemui tantangan dalam
memvisualisasikan efek kecanduan, sehingga ditempuh dengan pendekatan simbolis dan

ikonik.

Seorang individu kurang mampu mengendalikan dirinya sendiri untuk mengontrol
kegiatan bermain game online. Mudahnya seseorang untuk terpengaruh dalam dunia
game online juga menjadi penyebab kecanduan yang berkepanjangan. Pengaruh yang di

dapat bisa dari lingkungan sekolah atau tempat tinggal yang berada pada pusat kota.

Saat ini pusat rehabilitasi hanya dapat menangani masalah kecanduan yang
bersifat zat adiktif, sedangkan kecanduan game online bukan termasuk kegiatan yang
bersifat zat adiktif. Itulah sebabnya dibutuhkan peran lingkungan sekitar seperti orang tua

atau kerabat dekat untuk mendampingi.
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B. Saran

Dalam pembuatan karya tugas akhir ini mempertimbangkan banyak hal, salah
satunya adalah keterbacaan karya oleh penikmat karya foto. Pembuatan karya seni sering
kali mementingkan kepuasan pembuat karya dengan tanpa memperhatikan bahwa karya
tersebut suatu saat akan diperlihatkan atau dikembalikan lagi wacananya kepada orang
banyak, hal ini mempengaruhi dalam pembuatan karya tugas akhir ini dalam bentuk

penyajian.

Fotografi ekspresi sebagai awal keberangkatan pembuatan tugas akhir ini memiliki
keleluasaan dalam menuangkan ekspresi dalam karya, untuk mencapai maksud sehingga
dapat dibaca oleh pemirsa pameran karya pada tugas akhir ini dibuat tidak kotak dan
menggunakan figura dengan nuansa minimalis yang menjadi bahasa pengantar bagi

penikmat karya fotografi agar dapat memahami maksud karya.
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