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BAB V 

PENUTUP 

Karya seni diciptakan manusia untuk mendapatkan kepuasan batin. 

Melalui wujud visual yang indah, dapat mengekspresikan segala yang ingin 

disampaikan tanpa khawatir akan batasan-batasan yang mengikat. Karya seni 

menawarkan alternatif kepada manusia untuk menyalurkan segala emosi yang ia 

rasakan. Tidak terbatas pada kegelisahan dari diri sendiri saja yang 

melatarbelakangi penciptaan karya seni, tetapi juga kegelisahan-kegelisahan yang 

berasal dari tanggapan terhadap lingkungan sekitar. 

Karya seni yang dihadirkan dalam penciptaan karya Tugas Akhir ini 

adalah hal-hal apa saja yang menjadi perilaku yang ditimbulkan oleh gamer 

karena seringannya bermain game online. Disebabaka perkembangan game online 

di zaman sekarang ini semakin meluas. Dalam karya Tugas Akhir ini, penulis 

menyampaikan pesan-pesan tentang apa saja perilaku yang ditimbulkan dari game 

online, agar pada generasi berikutnya dalam kalangan anak kecil serta anak muda 

mampu mengendalikan diri dalam hobinya, terutama saat bermain game online, 

mereka harus banyak berfikir dan menyadari hal-hal apa saja yang akan mereka 

dapatkan ketika mereka menjadi pecandu game online. 

Penyajian karya Tugas Akhir ini merupakan usaha yang dilakukan penulis 

untuk memberikan penyegaran dalam dunia seni rupa terutama dalam seni seni 

grafis mengenai teknik relief print, maupun mengenai tema yang diangkat oleh 

penulis. Penulis menyadari dan berharap kritik dan saran guna membangun 

perkembangan dan proses kreatif dalam berkarya.  
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