BABYV
PENUTUP

Proses penciptaan karya dalam Tugas Akhir ini menjadi perjalanan
reflektif yang mempertemukan antara pengalaman personal, gagasan
artistik, dan realitas budaya digital yang membentuk cara pandang penulis
terhadap dunia hari ini. Seluruh proses yang dilalui merupakan proses
memahami kembali posisi manusia di tengah derasnya arus informasi dan
kemajuan teknologi yang terus mengubah struktur berpikir serta cara
merasakan.

Proses pada karya-Karya yang diciptakan menemukan rangkaian
cara baru.dalamptoduksinya;, termasuk—pada memaknai ulang apa itu
melukis/di dalam proses penulisi Sebelumnya dalam lingkungan akademis,
melukis memiliki, tahapan tertentu/yang dipelajari mulai dari sketsa di
kertas, nirmana, hingga pada menyalin sketsa di kertas ke dalam kanvas.
Selanjutnya penulis mengeksplorasicara dalam proses menciptakan lukisan,
seperti bagaimana. proses/fotografi, dan skefsa digital adalah kemampuan
yang.dimiliki oleh \perangkat betbasis/digital lalu dimanfaatkan untuk
memproduksi karya  yang bersifat konvensional,|dalam, hal ini adalah
lukisan.~Penulis memanfaatkan perkembangan digital’ menjadi sebuah
perangkat untuk mewujudkan ide dan gagasan. Prases mewarnai yang
disebutkan_pada—Bab I, bagian Tahap—Pembentukan adalah sebuah
penemuan artistik dan. pemahaman terhadap fundamental kekaryaan
penulis. Mewarnai adalah proses yang sangat fundamental dalam praktik
melukis disini, sebab olahan visual sejatinya sudah selesai pada perangkat
digital, selanjutnya adalah kebutuhan healing, bagaimana proses mewarnai
adalah proses yang memakan waktu panjang dan memiliki intensi meditatif.

Dapat disimpulkan bahwa budaya digital bukan hanya konteks
eksternal yang memengaruhi cara penulis berkarya, melainkan telah
menjadi bagian dari struktur kesadaran dan pengalaman estetik sehari-hari.
Kehadiran media digital, internet, dan visual-visual yang terus bergulir di

layar membentuk cara penulis memandang warna, ruang, dan gestur dalam
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lukisan. Pola visual seperti checkerboard dari format PNG, lapisan
transparansi, dan warna-warna cerah yang mendekati spektrum digital
merupakan representasi dari bagaimana penulis mengalami realitas hari ini,
yaitu realitas yang hibrid antara yang nyata dan yang virtual. Dalam konteks
ini, representasi budaya digital menjadi bentuk pemahaman terhadap dunia
yang Kini tidak lagi terpisah antara ruang fisik dan ruang data. Pengalaman
hidup yang dekat dengan teknologi membuat penulis menjadikan budaya
digital bagian dari narasi diri yang memengaruhi cara berpikir dan
berperasaan dalam proses penciptaan.

Bagi penulis karya Tugas Akhir ini adalah sebuah representasi dunia
kontemporer, bagaimana hal-hal di dalamnya menjadi berbaur satu sama
lain. Batasan antara apa yang ada di layar dan-apa yang Kkita lihat di
kehidupan sehari-hari sudah semakin tercampur, atau bahkan sudah tidak
ada. Proses berkarya hari ini adalah sebuah kebebasan. Semakin bisa keluar
dari pernyataan-pernyataan yang mengikat, maka kesenian akan terus
menemukan jalannya untuk terus mendobrak. Absurd, tetapi begitulah dunia

yang penulis jalani hari ini.
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