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BAB V 

PENUTUP 

 

Tugas akhir ini merupakan tulisan laporan karya seni rupa yang harus 

diselesaikan sebagai suatu bentuk pertanggung jawaban penulis terhadap studi 

pada jenjang Strata Satu (S-1) di Fakultas Seni Rupa Institut Seni Indonesia 

Yogyakarta. Karya seni rupa yang diciptakan merupakan suatu bentuk konsep ide 

yang diimajinasikan dan suatu bentuk konsep visual yang diekspresikan penulis. 

Kedua konsep tersebut dalam proses perwujudannya dipengaruhi oleh beberapa 

faktor yaitu faktor latar belakang, lingkungan dan pendidikan penulis. 

Penulis terpicu untuk mengungkapkan suatu ide yang tercipta atas 

pengalaman-pengalaman masa lalu mengenai fenomena yang pernah dilihat, 

didengar, dan dirasakan. Selain itu pengalaman orang lain yang telah diadopsi 

menjadi perasaan bahagia, kagum, tertarik, maupun persaan jengkel mendorong 

pula terciptanya ide untuk diungkapkan, dieksplorasikan , serta dikomunikasikan. 

Dalam Tugas Akhir ini, penulis mengangkat tema Euforia Penggunaan 

Gadget. Karya-karya tugas akhir ini menampilkan karya-karya seni cetak grafis 

yang memvisualisasikan perilaku manusia akibat perasaan nyaman atau gembira 

yang terlalu berlebihan saat menggunakan atau atas keberadaan gadget dan juga 

pengaruh dampak buruk yang ditimbulkannya.  

Banyak manfaat yang diperoleh dari keberadaan gadget seperti, sebagai alat 

komunikasi, sebagai media informasi, dan sebagai media hiburan. Banyaknya 

manfaat yang diberikan gadget membuat kita menjadi merasa nyaman dan 
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bahagia. Akan tetapi apabila perasaan nyaman atau bahagia tersebut terlalu 

berlebihan (euforia) maka akan memberikan dampak buruk terhadap perilaku kita. 

Hal ini dikarenakan perasaan euforia membuat kita lepas kontrol dimana kita akan 

mengabaikan norma-norma yang berlaku serta membuat orang lain menjadi tidak 

nyaman.  Hal ini kemudian akan menimbulkan dampak buruk pada diri kita 

seperti, kecanduan gadget, menjadi pribadi yang egois, penyendiri, tidak peka 

terhadap lingkungan sekitar, antisosial, menjadi hiperrealitas, nomophobia, dan 

lain sebagainya.Dalam pencapain bentuk visualnya, penulis menggunakan tokoh-

tokoh umum yang terdapat dalam masyarakat yang dirias menyerupai badut. 

Dalam bentuk karakter badut itulah penulis ingin mengungkapkan suatu sindiran 

(satire) dalam bentuk humor kepada masyarakat terkait dengan dampak buruk 

penggunaan gadget.  

Proses yang sangat panjang penulis jalani dalam menyelesaikan Tugas Akhir 

ini. Tentunya tidak melalui proses yang mudah, banyak rintangan yang menjadi 

batu sandungan dalam proses penyelesaiannya. Masalah timbul ketika rumah 

kontrakan harus segera direnovasi karena alasan tertentu, padahal pada saat itu 

penulis masih setengah jalan dalam membuat karya yang berjudul “Gadget 

Eater”. Kira-kira proses mencetak berhenti pada saat cetakan warna ke empat dari 

total sembilan warna dan terhenti kurang lebih selama satu bulan. Setelah proses 

renovasi selesai, penulis melanjutkan untuk mencetak warna ke lima. Entah 

penulis lupa memberikan tanda pada kento atau ukuran klise hardboard yang 

menyusut, hasil cetakan warna ke lima dan seterusnya bergeser, bahkan sampai 
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lima milimeter. Oleh karena itulah, penulis menganggap karya yang berjudul 

“Gadget Eater” sebagai karya terburuk yang pernah penulis buat.  

Berawal dari kejadian tersebut, penulis termotivasi untuk menciptakan kento 

dengan ketepatan yang akurat, agar dalam proses mencetak warna pertama sampai 

terakhir tidak mengalami pergeseran atau meminimalkan cetakan warna yang 

bergeser. Kento yang penulis ciptakan, dianggap sebagai temuan kreatif penulis 

karena terbukti untuk pencetakan karya selanjutnya maksimal hanya bergeser satu 

milimeter. Tidak hanya itu, kento tersebut juga dapat meminimalkan bercak kotor 

tangan sehingga karya tetap tampak bersih. 

Melalui karya-karya ini penulis ingin memberikan pesan dan juga kritikan 

terhadap masyarakat bahwa kita sebagai bagian dari masyarakat modern yang 

tanggap akan teknologi seharusnya dapat lebih bijaksana dalam menggunakan 

gadget. Kita seharusnya juga paham tentang porsi penggunaan gadget karena kita 

makhluk sosial yang tidak bisa lepas berinteraksi dengan orang lain.  

Penulisan dan karya-karya bertema Euforia Penggunaan Gadget  ini masih 

jauh dari kata sempurna. Saran dan kritik yang membangun sangat penulis 

harapkan demi perkembangan kepribadan penulis dalam berkarya. Semoga 

dengan apa yang penulis buat ini berkenan dan bermanfaat bagi pembaca. 
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