
BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Seni merupakan sebuah media untuk bercerita dan mengekspresikan diri. 

Dengan seni, sebuah hal dapat dilihat dengan berbagai sudut pandang yang 

berbeda layaknya sebuah karya yang memiliki resonansi yang berbeda terhadap 

setiap individu dalam masyarakat. Pada kesempatan ini, penulis dapat bercerita 

tentang pengalaman adiksinya dengan games gacha yang tentunya bersifat pribadi 

sehingga menciptakan sebuah sudut pandang yang berbeda dari pemain lainnya.

Dalam proses terciptanya tugas akhir ini tentunya terdapat beberapa 

rintangan yang harus diterjal, salah satunya adalah bagaimana menerjemahkan 

pengalaman pribadi yang negatif menjadi sebuah visual yang menarik. Rintangan 

tersebut kemudian dapat dikelabui setelah menginvestasikan waktu dalam mencari 

referensi visual dari berbagai macam sumber. Selain itu ketidak-terampilan dalam 

teknik-teknik manual pada awalnya juga menjadi sebuah tantangan tersendiri. 

Penulis sempat mencari alternatif teknis grafis lain seperti print riso dan digital 

print, namun karena beberapa faktor dan juga tekanan ego dari diri sendiri opsi 

tersebut akhirnya teknik cetak saring lah yang dipilih. Walaupun pada awalnya 

diperlukan sekitar 4 hari penuh untuk membiasakan dan memantapkan dalam 

menggunakan cetak saring

Setelah menyelesaikan tugas akhir ini, terdapat beberapa capaian baru yang 

telah diraih selama proses pengerjaan tugas akhir ini. Hal yang paling 

dibanggakan adalah kemahiran terhadap teknik cetak saring yang sebelumnya 

sama sekali tidak pernah digunakan dalam pengkaryaan pribadi. Teknik ini 

kemungkinan besar akan digunakan kedepannya dalam projek-projek kesenian 

pribadi. Capaian lainnya yang diraih semasa proses pengerjaan tugas akhir ini 

adalah terbangunnya identitas visual pribadi yang dapat dilanjutkan dalam 

pengkaryaan pribadi di masa depan.

B. Saran

Tentunya dalam pembuatan lima belas buah karya ini akan jauh dari kata 

kesempurnaan, seperti contoh desain berframe yang bertujuan untuk memberi 
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kesan seperti kartu yang sering dikoleksi dapat diartikan berbeda dari tujuan 

penulis. Komposisi karya satu dengan yang lainnya yang dapat dibilang homogen 

dengan maksud membangun naratif sebuah seri dapat dianggap monoton. Namun 

pada akhirnya semua masukan maupun kritik sudah merupakan konsekuensi dari 

yang namanya berkesenian. Hanya terdapat dua pilihan yaitu mengabaikannya 

dan mengikuti ego sendiri atau berani membuka telinga, mendengarkan, dan 

belajar dari pengalaman tersebut.

Bagi mahasiswa maupun civitas akademika yang ingin mengangkat video 

games maupun gacha secara spesifik sebagai tema dari suatu penelitian, 

disarankan setidaknya menggandeng seseorang yang merupakan seorang pemain 

games. Hal ini dikarenakan gamers biasanya memiliki pemikiran yang berbeda 

dari orang yang bukan merupakan seorang pemain. Sesuatu yang mungkin tidak 

masuk akal seperti melakukan transaksi dalam game mungkin bagi orang yang 

bukan pemain merupakan hal yang sia-sia, namun tidak bagi para gamers. Selain 

itu untuk penelitian terhadap gacha secara spesifik setidaknya perlu pengetahuan 

terhadap budaya otaku dan mengetahui sedikit istilah-istilah berbahasa Jepang.
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