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KESIMPULAN

Dalam penciptaan Karya Tugas Akhir dengan judul “ Eksplorasi Bentuk
Pedang Fantasi Dengan Media Kayu”, penulis menemukan banyak pengalaman
yang berharga. Di antaranya berkaitan dengan seni ukir yang selalu membutuhkan
ketelatenan, kesabaran dalam melakukan eksperimen untuk mendapatkan hasil
yang maksimal. Kendala yang ditemui dalam penciptaan ini adalah kurangnya

Berkesenian merupakan salah satu proses menciptakan karya seni yang tak
lepas dari pengamatan dan pengalaman. Seorang penulis dalam berekspresi
dituntut lebih mengenal, memahami dan mendalami, serta mampu menciptakan
karya seni yang memiliki nilai dan makna, juga kebebasan berekspresi dalam
konteks seni rupa. Penulis dalam berkreativitas dan berimajinasi, mencoba
berkarya seni sebagai media untuk komunikasi, mengungkapkan isi hati untuk
menyampaikan pesan dan pengetahuan kepada orang lain (penikmat). Untuk
itulah dalam perwujudannya karya seni ini, penulis tidak terlepas dari pengaruh
lingkungan sosial sekitar dan peristiwa kehidupan yang terjadi.

Berkhayal dapat menciptakan kepuasan tersendiri bagi pelakunya. Dalam
berkhayal seseorang dapat menciptakan dunianya sendiri tanpa mempedulikan
orang lain akan suka atau tidak. Khayalan merupakan wujud kebebasan dalam
pencarian bentuk visual yang tidak memiliki batasan. Pencapaian wujud visual
karya seni menjadi lebih indah dan dinamis apabila diimbangi dengan

kemampuan yang memadai. Di dalam karya yang diciptakan terjadi hubungan
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interaksi-reaksi antara wujud imajinatif dengan perasaan' yang ada didalam
bentuk.

Laporan ini adalah sebagai pertanggung jawaban penulis berupa diskripsi
pembuatan karya mulai dari pencarian ide hingga bentuk akhir karya dan siap
dipamerkan. Karya ini merupakan wujud dari aspirasi penulis terhadap seni kriya

kayu.
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