BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Passion dan hobi adalah hal yang menjadi langkah utama dalam pembuatan
karya tugas akhir ini. Dari pengalaman saat menikmati karya film dan game yang
bergenre Cyberpunk, kemajuan teknologi tidak selamanya dapat memperbaiki
hidup manusia. Genre Cyberpunk merupakan genre yang menyindir utopia di masa
depan jika teknologi menjadi canggih. Pelajaran yang didapat melalui suatu karya
seni tidak hanya mengubah pikiran namun batin penulis.

Ketakutan akan perkembangan teknologi akhirnya diwujudkan pada karya
tugas akhir ini. Teknologi memang membantu banyak pada kehidupan manusia dan
pengerjaan tugas akhir ini juga tentunya tidak lepas dari hal tersebut. Hal yang
semestinya dilakukan oleh manusia adalah memanfaatkannya sebaik mungkin.
Tidak membuat teknologi itu sendiri yang menjadi tempat bergantung. Karya tugas
akhir ini sebagai pengingat akan perkembangan teknologi tersebut. Dalam dunia
Cyberpunk 2077 awalnya penulis merasa terkagum dengan kemajuan teknologi
yang bervariasi tetapi semua kemajuan tersebut menimbulkan masalah baru juga.
Sebagai contoh yaitu teknologi tangan sintetik pada manusia yang berfungsi
menggantikan tangan yang sudah teramputasi agar berfungsi seperti biasa lagi
tetapi menjadi sebuah trend untuk penampilan.

Kesulitan dalam tugas akhir ini adalah kesulitan dalam mencari buku
sumber informasi yang terkait dengan Cyberpunk. Penulis hanya mampu
menemukan buku digital yang berhubungan dengan hal tersebut. Selain itu penulis
juga awalnya tidak berhasil menggunakan teknik grafis konvensional berupa
Silkscreen untuk mencetak karya karena desain yang terlalu detail dan tidak dapat
mengejar efek efek pada karya tersebut. Pada akhirnya ditemukan jalan keluar
untuk mengatasi masalah ini, yaitu teknik grafis nonkonvensional berupa digital

print. Namun kesulitan lain yang muncul adalah mencari percetakan yang
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berkualitas. Percetakan di daerah Yogyakarta hanya mencetak untuk tujuan
komersil dan kesadaran untuk mencetak karya seni masih sangat rendah.
Pembuatan karya secara digital menggunakan aplikasi Krita pada laptop
adalah proses yang paling dinikmati. Penulis dapat dengan sebebas bebasnya
membuat karya pada aplikasi ini tanpa terkendala apapun. Bagian yang paling
dinikmati penulis adalah mengarsir pada media digital. Pada karya grafis akan sulit
untuk menciptakan gradasi halus. Namun karena bantuan dari media digital, efek

tersebut dapat dihasilkan

B. Saran
Gambar yang dibuat melalui media digital tetaplah sebuah karya seni. Tidak
semua karya yang diciptakan melaui media digital dapat dicetak dalam bentuk fisik
seperti media kertas. Karya pada media digital tersebut ada baiknya untuk
dipajangkan menggunakan layar monitor agar efek yang ingin dikejar pada karya
tersebut dapat muncul secara maksimal. Untuk tema yang serupa dengan
Cyberpunk atau berunsur futuristik akan lebih menarik jika dikemas dalam neon

box.
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