BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Ide penciptaan karya “Rekonstruksi Mainan  Anak-anak
Menggunakan Snack dalam Fotografi Ekspresi” ini muncul atas keresahan
dampak negatif yang dapat ditimbulkan oleh gadget apabila tidak
diimbangi dengan baik. Anak-anak di zaman millennial ini lebih sering
berinteraksi dengan gadget dan juga dunia maya yang dapat
mempengaruhi daya pikir anak terhadap sesuatu di luar hal tersebut.
Namun kemajuan teknologi juga dapat membantu daya kreatifitas anak
jika pemanfaatannya diimbangi dengan interaksi terhadap lingkungan
sekitarnya.

Bermain adalah suatu kegiatan yang sering dilakukan oleh anak-
anak dan dapat menimbulkan kesenangan atau kepuasan bagi diri
seseorang. Manfaatnya adalah memperkenalkan dan mengingatkan
kembali permainan di era 90-an, serta dapat mengedukasi masyarakat
umum terutama orang tua terhadap anak-anak mereka melalui media
fotografi ekspresi ini, sehingga para orangtua dapat lebih memperhatikan
tumbuh kembang anaknya tanpa bergantung terhadap gadget.

Rekonstruksi mainan menggunakan snack merupakan sebuah
eksperimentasi dan eksplorasi dalam membentuk snack menjadi sebuah
mainan. Rekonstruksi adalah penataan ulang kembali suatu benda

menyerupai bentuk aslinya, maka snack menjadi salah satu alternatif
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penyampaian rekonstruksi mainan anak-anak agar menjadi daya tarik
visual bagi masyarakat, para orangtua dan juga anak-anak.

Upaya pembuatan karya “Rekonstruksi Mainan Anak-anak
Menggunakan Snack dalam Fotografi Ekspresi”  ini membutuhkan
beberapa tahapan seperti kontemplasi-idealisasi, perencanaan dan
eksplorasi. Rekonstruksi untuk karya tugas akhir ini dilakukan dalam
beberapa langkah yaitu pencarian terhadap beberapa snack yang memiliki
tekstur dan warna sesuai dengan konsep, kemudian merakit ulang bentuk
snack hingga snack dapat membentuk sebuah mainan. Proses eksplorasi
sangat diperlukan dalam penciptaan karya, yaitu dengan menetapkan tema
dan ide, menentukan objek foto, mencari referensi mengenai tema yang
terpilih sebelum melakukan pemotretan. Objek berupa snack dieksplorasi
menjadi mainan anak-anak dengan permainan sudut pandang, komposisi
foto dan beberapa ide imajinasi yang disusun dalam satu frame foto. Selain
itu juga eksplorasi eksperimentasi yang dilakukan dengan mengatur teknis
pemotretan seperti, mengatur arah cahaya, intensitas cahaya, dan angle
pemotretan agar tercipta visual sesuai yang diharapkan.

Pembentukan dua puluh karya disajikan berupa foto ekspresi yang
dapat digunakan sebagai bahan pengenalan terhadap anak-anak dan para
orangtua dengan penambahan background warna-warni agar menarik
perhatian anak-anak. Penyajian dalam bentuk pameran, diperlihatkan
bahwa hasil dari karya Tugas Akhir Penciptaan ini dapat digunakan

sebagai bahan pengenalan kepada anak-anak. Hal ini juga memicu agar
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anak-anak tidak terlalu sering bermain gadget dan mampu bersosialisasi
dengan teman sebayanya.
. Saran

Membentuk dan membentuk rekonstruksi snack merupakan
tantangan tersendiri bagi pengkarya. Observasi dan menganalisa objek
sebelum menetapkan ide pembentukan visual merupakan hal pokok yang
harus dilakukan oleh pengkarya. Eksplorasi bahan snack menjadi salah
satu kesulitan dalam memilih bahan snack. Ada beberapa snack yang tidak
mudah untuk dibentuk sesuai dengan pola mainan. Seperti wafer yang
gampang rapuh sehingga harus menunggu wafer tersebut menjadi lembek

Menjadi orangtua dari anak-anak yang hidup di era globalisasi
informasi seperti sekarang ini memang tidaklah mudah. Tidak saja
dibutuhkan keteguhan, kecakapan, kesabaran dan kearifan dalam bersikap
tetapi juga dalam bertindak. Ini menyebabkan peran orangtua penting
terhadap perkembangan anak-anaknya yang semakin canggih dengan
gadget yang mereka punya. Sebaiknya orangtua mengenalkan gadget pada
anak dengan pengawasan dan waktu yang dibatasi agar anak tidak terlalu
kecanduan dengan gadget. Serta memperkenalkan permainan di era 90-an
yang edukatif, sehingga dapat meningkatkan kemampuan anak dalam
berbahasa, berpikir, bersikap, bergaul, berkarya dan berbudaya. Sehingga

peran anak di masa yang akan datang menjadi lebih baik.
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