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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Minat terhadap visual masa kecil dan pengalaman bermain, menjadi landasan 

utama dalam proses penciptaan karya tugas akhir ini. Masa kecil penulis dipenuhi 

oleh interaksi dengan media digital, dan kebiasaan sederhana yang kini sudah 

jarang ditemukan, seperti bermain mainan, menonton TV, atau bermain bersama 

teman. Seluruh pengalaman tersebut menyimpan nilai emosional yang kuat dan 

berkesan. 

Melalui tema nostalgia, penulis tidak hanya mencoba mengingat kembali 

memori-memori masa kecil, tetapi juga dapat menghadirkan pengalaman tersebut 

ke dalam bentuk visual yang dapat dikenang, dirasakan, dan dipahami oleh orang 

lain. Karya seni grafis dalam tugas akhir ini muncul dari keinginan untuk 

mendokumentasikan dan mengekspresikan kenangan personal, dalam bahasa visual 

yang komunikatif. Penciptaan karya menjadi proses reflektif yang membuat penulis 

menyadari bahwa masa lalu bukanlah sekadar memori, melainkan juga bagian dari 

pembentukan identitas diri. 

Kesulitan utama yang dihadapi penulis adalah dalam mengatur visualisasi 

objek-objek yang bersifat kenangan, menjadi bentuk yang padat makna dan 

menarik secara estetis. Selain itu, keterbatasan teknik cetak menjadi tantangan 

tersendiri. Awalnya, penulis mencoba menggunakan teknik grafis konvensional 

berupa silkscreen, namun efek warna dan detail arsiran halus yang ingin dicapai 

tidak dapat diwujudkan melalui teknik tersebut. Solusi akhirnya ditemukan melalui 

teknik cetak digital, yang memungkinkan detail warna dan tekstur disajikan lebih 

optimal dan sesuai dengan visualisasi yang diharapkan. 

Karya yang dihasilkan tidak hanya bersifat dokumentatif, tetapi juga 

menawarkan ruang bagi audiens untuk mengakses memorinya kembali. Melalui 

pendekatan ilustratif dalam karya seni grafis dua dimensi, penulis mencoba 

mengajak audiens untuk merenungi bahwa nostalgia bukanlah bentuk pelarian dari 

masa kini, melainkan cara untuk berdamai dan memahami jejak perjalanan hidup 

yang membentuk pribadi seseorang hingga saat ini. 
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B. Saran 

Penciptaan karya berbasis nostalgia memberikan banyak peluang eksplorasi 

visual dan naratif, khususnya bagi seniman yang ingin merefleksikan pengalaman 

pribadi. Penulis menyarankan agar seniman tidak perlu ragu dalam menjadikan 

memori personal sebagai bahan penciptaan. Justru dari sanalah dapat muncul sisi 

kejujuran, orisinalitas, dan kedalaman dalam berkarya. 
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