BAB.V
PENUTUP

Ekspresi setiap seniman untuk menyikapi semua peristiwa yang terjadi
disekitarnya baik pada dirinya sendiri atau orang lain tentu saja berbeda-beda.
Tempaan lingkungan tumbuh dan berkembang yang tidak sama, seiring dengan
kecakapan, penguasaan teknik, kekuatan emosi dan cita rasa seni yang dimiliki.
Keragaman seniman dalam proses pengungkapan obyek dalam seni rupa akan
menghasilkan berbagai bentuk kreatifitas yang membawa sebuah nilai kekayaan
rupa sehingga bahasa visual yang dihasilkan ke khalayak akan lebih baik dan
tidak monoton.

Game komputer diangkat sebagai tema untuk memberikan pilihan kepada
kita semua bagaimana merasakan pengalaman yang baru dan menarik. Dunia
rekaan grafis komputer dimana sebuah alam tiruan disajikan untuk ditelusuri dan
mencoba berpetualang didalamnya. Penulis terinspirasi dari pengalaman bermain
pada dunia virtual yang menampilkan alam artifial beserta isinya, dimana hal ini
memberikan rangsangan munculnya ide-ide dalam menciptakan karya seni grafis.

Dalam karya Tugas Akhir ini penulis menggunakan beberapa teknik
dengan maksud untuk menjangkau bentuk visual yang diharapkan dan hasil
cetakan yang baik. Selama tiga semester pembuatan tugas akhir ini, banyak
terdapat improfisasi visual yang membawa karakter berbeda dari beberapa karya.
Karya-karya yang ditampilkan masih jauh dari penilaian baik. Teknik yang
digunakan dalam karya kadang mengalami beberapa kekurangan disana-sini baik

keserasian antara teknik dengan visual yang ditampilkan. Kesemua itu membawa
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sejumlah manfaat bagi penulis untuk terus belajar, berlatih dan mendalami teknik-
teknik Seni Grafis pada kesempatan yang akan datang agar menjadi lebih baik
lagi.

Dengan kekurangan yang ada dalam Tugas karya Akhir ini semoga
diharapkan mampu memenuhi persyaralan dalam menyelesaikan studi seni rupa
murni serta dapat dimanfaatkan sebagai tambahan wacana dalam bidang seni

grafis.
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